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Welcome t0: 


On va commencer l'édito du mois avec un dicton moisi et quelque peu revisité pour l'occasion : en mai, fais ce 
qu'il te plait, paye tes impôts et surtout cours dans la salle de ciné la plus proche pour t'extasier devant 
Silent Hill (si ce n'est déjà fait), l'événement de ces derniers jours pour tous les fans de la série et pour tout 
amateur d'expérience cinématographique hors du commun ! Une adaptation qui, en plus de faire honneur à 
la série éponyme de Konami, se paye le luxe de sublimer l'œuvre originale. Un film aussi effrayant que poé- 
tique où se côtoient scènes bouleversantes et images magnifiques. Vous l'aurez compris, oubliez les immon- 
dices du passé (inutile de mettre un nom sur ces titres, vous les aurez reconnus |)... raaah... Allez ! Juste pour 
le plaisir, aux oubliettes Paul W.S. Anderson et ses Resident Evil et autres mésaventures d'Edward Carnby 
(Alone in the Dark), le Survival si cher à notre cœur a désormais un représentant d'exception. Un résultat qui 
n'aurait eu cette fidélité, sans un homme, Christophe Gans, qui a su marier avec brio sa passion et tout son 
talent. 
Bienvenue, donc dans ce Gameplay RPG 82, aux couleurs de l'événement afin de célébrer également la réédi- 
tion des trois derniers épisodes de la série dans une compilation en attendant impatiemment le cinquième 
volet de la série. Outre cette actualité Survival assez chargée, le RPG n'est pas oublié, bien au contraire. 
Rangez votre club de golf ou autres pelles destinées à nos charmantes infirmières (Celles de SH, pas les 
autres...) pour aller casser du gluant dans Dragon Quest. Cette attente prend fin pour notre plus grand plai- 
sir et vu le succès mérité du titre par chez nous, on ne peut qu'être satisfait. Le dernier-né des studios 
Bethesda n'est pas en reste avec un test des plus complets et un dossier pour revenir sur une série qui féte 
fièrement ses dix ans d'existence. La lumière ау bout du tunnel également représentée dans le magazine 
avec la sortie américaine du véritable chef-d'ceuvre de l'année 2005 : Kingdom Hearts 2, toujours aussi jovis- 
sif et onirique. L'alliance Square Enix / Disney fait une nouvelle fois des ravages et des merveilles. D'autres 
tests viendront égayer votre lecture ainsi que différentes rubriques toujours aussi nombreuses, du bon vieux 
rétro, du dossier, des previews et ип DVD qui finit par nous montrer ses limites... Са déborde. Vivement le 
Blue Ray, on aura plus de place ! 
On va finir par les classiques remerciements toujours aussi conventionnels mais de circonstance, car sans eux 
point de magazine... On commence bien entendu par toutes les personnes ayant prêté leur plume (ou plutôt 
clavier) pour ce numéro avec toujours autant de passion ; aux correctrices Isabelle, Marie et Vanessa, les 
dróles de dames de Gameplay RPG, à Gaélle et Nicolas au multimédia. Un GRAND merci à Wilfrid, doyen du 
magazine pour avoir fait preuve de patience lors de maquettes à l'accouchement douloureux. Merci pour 
avoir apporté ton expérience, ton savoir-faire et ton humour (même si parfois douteux) à un magazine à qui 
nous souhaitons encore de longues années devant lui. 
Sur се, toute l'équipe de Gameplay se joint une nouvelle fois à moi pour vous souhaiter une très bonne lectu- 
re, un trés bon matage de DVD et surtout autant de plaisir à découvrir et redécouvrir les titres enchanteurs 
qui jalonnent ce magazine. En vous donnant bien entendu rendez-vous le mois prochain pour de nouvelles sur- 
prises avec un Gameplay RPG toujours en quête de nouveautés et de perfectionnement. 
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Message à caractére personnel : 

Wilfrid, n'oublie pas ta passion... et jusqu'à preuve du contraire JOUER NE TUE PAS ! Il faut juste trouver un 
peu de temps, mais quand on уейі, on peut ! Au pire, passe me voir, je te ferai un mot d'excuse pour ta 
femme. Merci encore pour ta patience et pour tes commentaires photos à deux balles... 
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Dossier d'ouverture 

La série The Elder Scrolls féte ses dix ans d'existence avec 
la sortie événementielle de son dernier épisode, Oblivion. 
Pour commémorer dignement cette sortie, retour sur les 
précédents volets avec une rétrospective haute en couleur. 


News 

L'actualité du RPG et du Survival-Horror passée au crible. 
Des infos à la pelle sur les titres qui nous feront vibrer dans 
quelques semaines... En tout cas, on l'espère ! 


Previews 

Visiter le Parthénon, les dédales de Cnossos, la Grande 
Pyramide ou méme les jardins de Babylone, ca vous tente ? 
Si c'est le cas, foncez découvrir Titan Quest, le dernier titre 
sous l'égide de Brian Sullivan, ainsi que bien d'autres sur- 
prises... 


Zoom 

l'unique épisode on-line de Final Fantasy refait parler de lui 
pour sa sortie Xbox 360. Pour l'occasion, pleins feux sur les 
vastes terres de Vana'diel ! 


Dossiers 


im. ба т. ша) 
l'apocalypse 


ў Welcome t0 Silent Hill Pour détendre un peu l'atmosphère avant de se plonger 


dans les profondeurs abyssales de l'antre du Malin, quoi 
de mieux qu'un dossier légerement... apocalyptique ?! 


Welcome to Silent Hill... 
Une ville à la frontiere des mondes, des créatures cauche- 


S mardesques qui ródent dans les ténèbres... Oserez-vous 
A pénétrer au cœur de Silent Hill ? 


Tests 


Tests France 


On bouscule un peu les habitudes pour commencer direc- 

tement avec les grosses sorties françaises, deux blockbus- 
ters au potentiel énorme qui proposent pourtant une expé- 
rience bien différente : Dragon Quest et Oblivion. 


EY Tests USA 
Quelques mois auront suffi pour voir débarquer Kingdom 
Hearts Il aux Etats-Unis. Le résultat est une nouvelle fois 
Ам, sans appel : un véritable chef-d'œuvre. Grandia ІІ, cepen- 


Test Oblivion dant, n'a pas cette chance... 
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Test Japon 
Fort de son succès sur les terres japonaises, Monster 
Hunter 2 se préte au jeu de la critique. 


Test hors-sujet 

Lara Croft fait une réapparition remarquée, mais cette fois, 
personne ne s'en plaindra. Un retour aux sources pour la 
série et une véritable cure de jouvence pour la belle. 


Retrogaming 
D'un cóté, Squaresoft et son RPG d'anthologie Chrono 
Trigger, de l'autre Sega et son Landstalker. 

Encore une fois, la larmichette risque de faire son appari- 
tion... 


Le bad guy du mois 

Lavos, ca vous parle ? Si la réponse est négative, courez 
acheter Chrono Trigger, finissez le jeu puis foncez lire les 
lignes consacrées à ce grand méchant d'exception. 


Musique 

Faire un numéro aux couleurs de Silent Hill sans évoquer le 
véritable maître à penser et instigateur de la série aurait 
été impardonnable. Akira Yamaoka, le maestro du mois ! 


Actu d'ailleurs 
L'actualité heroic fantasy : des livres, des sorties ciné et 
DVD, des figurines... 


Mythes et légendes 

On continue sur la thématique de la mort, mais avec une 
peuplade différente du mois dernier. Apres les brochettes 
azteques, place au méchoui égyptien... 


бегпігге minute 

Les dernières infos fraîchement tombées еп fin de boucla- 
ge mais toujours aussi complètes qu'un kebab : salade, 
tomates, oignons... 


Tips 

Comme d'habitude, pas de bras, pas de chocolat... Mais 
les tips répondent toujours à l'appel... sous le signe des 
ténèbres ! 


Calendrier 
Economisez pour répartir correctement vos futures 
dépenses en fonction des sorties à venir... 


Prochain numéro : Le 15 juin 2005 
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Pour nous écrire 


gameplayrpgcofjmpublications.eom 


“Si t'étais un sandwich au McDonald's, tu serais le 
McBeaultiful." J'ai toujours fait mouche avec cette 
réplique. Rien de tel pour aborder quelqu'un à l'occasion 
d'un meeting entre jeunes. Je vous donne mon copyright, 
vous aurez tout le loisir de l'expérimenter au cours du 
mois de mai, connu pour ses barbecues dans le jardin 
des amis des copains. A utiliser avec modération, toute- 
fois. Certes, le comique de soirée est toujours apprécié ; 
d'après certains témoignages, cela vous mâche méme 
50% du travail. Mais le hic, c'est que la drague, c'est 
comme le cyclisme : méme si tu as brillamment réalisé la 
moitié du trajet, tu dois encore faire la grosse montée. Et 
là, seuls les bons grimpeurs s'en sortent (clin d'oeil super 
gras]. Mai, c'est aussi Roland-Garros, l'E3, les jours fériés 
et plein d'autres événements qui vont dans le sens de la 
détente. En tout cas, pour ceux qui ne sont pas en pério- 
de d'examens. Mais mai (remarquez l'absurdité sonore 
de ce début de phrase), c'est surtout le dicton : “Еп mai, 
fais ce qu'il te plaît.” Nous allons donc prendre le messa- 
ge au pied de la lettre et nous faire plaisir avec ce 
Courrier des lecteurs. Au menu de cette rubrique, du 
jeune international, de la question vitale, des encourage- 
ments par milliers et de l'illustration toujours aussi tor- 
dante (Shila powa !). Bref, une agréable récréation qui 
nous rappelle que le Courrier des lecteurs est à GP RPG 
ce que les oignons sont aux sandwichs grecs : facultatif ? 
OK, je me perds... Excellente lecture. 

Medoc 


J'adore votre magazine ! 
Medoc : Voilà. C'est comme 
са qu'on commence une 
lettre de jeune. 


J'aimerais beaucoup que vous 
mettiez plus de trucs Final 
Fantasy VII, c'est le meilleur RPG au monde ! 

J'aimerais beaucoup, enfin, nous (j'envoie ce message pas que pour 
moi) aimerions beaucoup avoir des vidéos ou plus de choses concer- 
nant Final Fantasy : Advent Children. 

M : Alors, c'est l'exemple type de la lettre sans consistance, 
sans contenu, sans prise de position mais qui désarme TOUT le 
monde de par sa simplicité et surtout qui sent le passionné à 
20 kilomètres. J'vous jure, j'ai les yeux qui mouillent et le men- 
ton qui tremble. Cette personne ne se rend pas compte de la 
puissance de sa missive. 


MERCI, et vive votre mag. 
M : Arrête, j'en peux plus... sniff snoff... Merci à toi. 


Et bonne chance Oblivion ! 

M : Le coup de grâce ! Ce jeune, en toute sincérité, mettant de 
côté, l'espace d'un moment, ses ambitions personnelles, sou- 
haite bonne chance au rédac chef de GP RPG... Une belle 
leçon d'humilité qui nous rappelle que, finalement, nous 
sommes peu de chose... A noter que nofre jeune nous a 
envoyé un très joli dessin que je ne peux malheureusement pas 
publier, ne sachant pas qui en est l'auteur. Non, le nom ne cor- 
respond pas à la signature, sinon, j'aurais pas hésité ! Hey, la 
prochaine fois précise bien que c'est pas le travail d'un pro 
qu'on puisse le publier sans souci. Et bonne chance à toi dans 
tout ce que t'entreprends, fils. 


Salut à toute l'équipe !! Il est génial votre mag ! Je sais que ca a été dit 
maintes fois, mais bon, je le dis quand méme ! 

Medoc : Nan, mais tu as carrément raison. On a tous besoin d'étre 
rassurés régulierement. Un peu comme les femmes avec le poids 
ou les hommes avec la taille (qui croit encore que ca ne compte 
pas ? Tssss...). 


Tout est bien, méme le DVD, rien ne manque. En plus avec vous, je suis 
toujours d'accord sur un jeu ou une OST, s'il est nul ou bien (en particulier 
avec Oblivion qui a réussi à me faire acheter l'OST de FF VII : АС; comme 
vous tous d'ailleurs, j'attends avec impatience la bombe qui va détruire 
nos vies sociales et nos Play 2). J'ai commencé les RPG tardivement avec 
FF X ; trop génial ! Comme c'est le mag à tout le monde, je vais quand 
méme vous le demander : comme j'ai commencé avec FF, je n'aime pour 
le moment que ca. Mais moi et mes amis voudrions, méme si certains ne 
seront pas d'accord, que vous mettiez encore plus de FF (pour nous, il n'y 
en aura jamais assez). 

Oblivion : Je te remercie pour tes louanges, surtout pour le DVD. 
La cohésion, l'adéquation entre le magazine papier et le DVD est 
trés importante. Seul problème : à trop vouloir en mettre, on finit 
par ne plus avoir de place... Concernant la bande originale 
d'Advent Children, je n'ai aucun mérite : elle défonce tovt. 

М: On a déjà fait fort le mois dernier (FF XII, tout ca tout ca...) 
mais promis, pour FF XIII, on vous fait un deux mille pages. 
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Le coin des Lecteurs 


О : Tout ca pour quoi ? Critiquerais-tu cet épisode, Medoc ?! Il va 
falloir que l'on parle sérieusement... 


Sinon Medoc, si t'es à court de blagues sur les blondes, tu n'as qu'à utili- 
ser celle-là : quelle est la différence entre une blonde et une patate ? 
М: Je dirais que tu as bien plus de possibilités avec une blonde. 


La patate est cultivée au moins ! 

M : Pas bête. 

O : Houla, on va finir par se faire des ennemies. Heureusement 
qu'Isabelle et Marie, les correctrices, sont brunes... Oups, désolé 
Vanessa. 

V : "Que la langueur m'enrobe en ce siècle incertain. Qui voit pleu- 
voir tant d'injustices en mon sein." Pour les incultes, non, je ne suis 
pas en train de parler de cochoncetés, là, bande de larves ! 


Bon, je vous laisse et “que la gloire de Galtea soit avec vous" (si vous me 
publiez, je m'abonne à votre mag !) 

М: Si tu t'abonnes au mag, le boss nous file un Kinder Bueno. Le 
calcul est vite fait. 

О: Attention, tu l'as dit, je vais surveiller ca de tres près! 
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Bonjour ù toute la rédac, je vous passe le 
kikou de Suisse !! 


M : Un kikou de Suisse ne se refuse pas. 
О : Un kikou ne fait jamais de mal, 
qu'importe l'endroit où réside l'auteur 
du kikou. 


Je vais commencer par les félicitations (pour faire original, pardi !). 

M: C'est peut-être la partie que je préfère. Cette pommade si spéciale qui 
fait gonfler les chevilles, j'adore ! 

O : Vas-y, fais gonfler ! 


Tout d'abord, je vous félicite d'avoir rénové le magazine que je suivais depuis un 
petit moment, attendant avec impatience la parution en kiosque, en échange de 
quelques piécettes d'argent gagnées à la sueur de mon front ! 

М: Et là, tu mets le doigt sur un super problème sociétal : les difficultés 
financières du jeune désireux de se procurer à tout prix le dernier GP RPG. 
En règle générale, tout va très vite ; quand c'est la dèche, on emprunte aux 
copains puis aux amis des copains pour avoir sa dose mensuelle. On fait des 
petits jobs n’allant pas forcément dans le sens de son projet professionnel, 


on pense ü l'éventualité de se faire un peu plus de thunes, un peu plus vite... 


mettant de cóté, l'espace d'une heure ou deux, son amour-propre. On a du 
mal à se regarder dans un miroir, on prend plusieurs douches par jour, 
accroupi dans sa baignoire... De là, le parallèle avec le crack se fait très 
vite... En fait, j'ai envie de mettre en place un numéro vert. 

О: Je préfère largement me faire une dose de RPG qu'une dose de crack... 
Quoique, je n'ai jamais essayé le second. D'un autre côté, tant qu'il y aura 
de bons RPG... CQFD. 


Quand on aime, on ne compte pas. Je trouvais l'ancienne équipe amusante quoi- 
qu'un peu libérée scripturalement (ca existe ce mot ? =)). 

М : Je dirais que nan, pas du tout. Oblivion ! Tu confirmes ? 

O : Vraiment, j'ai beau chercher, je ne trouve pas. Marie ! Tu confirmes ? 
Marie : Salut. C'est pas mal, scripturale - sans le ment ! -. Libérée, par 
contre, j'ai beau chercher... 


Mais je suis ravi de voir avec quel brio vous avez redonné un souffle au magazine. 
P'tit coucou à Oblivion et Medoc... 

М: Kikou. Ca vient d’où, kikou... ? De coucou j'imagine, mais pourquoi 
kikou ? Ca n'a pas de sens. 

O : Rooo regardez-le, il rougit ! La légende est-elle vraie ? Medoc, un 
Popple dans le corps d'un gamer ?! 


Bonjour, 

Je m'appelle Quentin. 

Medoc : Alors là, j'viens de perdre un 
pari béte... J'étais persuadé que tu 
t'appelais Brian. 

О: Medoc, ta pertinence me laisse sans 
voix... 


ГІ 


Bon tout d'abord VIVE l'équipe Gameplay RPG, le père Noël, ma grand-mère, la 
Guinness, etc. 

М: Trop lourde la Guinness... 

O : La grand-mère aussi... enfin bon... 


J'ai entendu dire que vous aviez besoin de pigistes, et si c'est le cas oU adresser ma 
candidature SVP ? 

M : Tu peux éventuellement passer par le forum. Je sais que le boss y poste 
souvent des annonces. Tu peux aussi appeler directement à la rédac, on 
saura te rediriger vers les gens qui vont bien. 

О : Des gens qui vont bien... Ca dépend des jours. 


... ainsi qu'aux correcteurs et correctrices (promis, je ne ferai pas trop de fautes). 
M : Si j'étais de mauvaise foi, je dirais que c'est trop tard... 

O : Non, non, tu n'es pas de mauvaise foi. Marie ! Tu confirmes ? 

Marie : Hé hé Isa est déjà passée par là, vous la connaissez... 


Voilà, je viens de finir de lire le numéro de mars et bon, je suis toujours aussi émer- 
veillé de voir la qualité. J'adore tout style de RPG (à part DG, mais jamais testé, donc 
je ne me permettrai pas de le juger), et ce n'est que dans GP RPG que je trouve tous 
les styles de jeux que j'aime : T-RPG (Disgaea * *) FF, BoF (j'adore aussi] et d'autres 
genres de jeux ! 

М: Si tu as aimé Disgaea premier du nom, fais-toi plaisir avec le test du 2 
dans le mag que tu tiens entre tes doigts. Par contre, pour les ВоЕ je les 
trouve carrément bof. En fait, je viens de penser à ce jeu de mots super ori- 
ginal et probablement inédit. 

O : Tous les BoF ne sont pas bof, mais bon... Le dernier est loin d'étre mau- 
vais. Pour les personnes perdues : BoF = Breath of Fire. Après, c'est sûr que 
face à la concurrence... 


Voilà, j'ai peut-étre une mauvaise mémoire, cependant je ne sais plus si vous avez 
déjà fait un test sur ce magnifique jeu en réseau qu'est Ragnarok Online. 

М: Après relecture, j'ai des doutes sur mon truc inédit, la... 

O : Tester un jeu on-line n'est pas une chose aisée, mais concernant 
Ragnarok, on y reviendra peut-étre. En attendant, tu trouveras dans le 
mag de novembre 2005 (couverture Makai Kingdom) quelques pages consa- 
crées à cet épisode. 


J'en suis un grand fan et si vous avez déjà fait un article là-dessus, j'aimerais avoir 
quelques infos supplémentaires. Surtout que Ragnarok 2 va sortir dans quelque 
temps et que Gravity a prévu de nouvelles classes (ninja et gunslayer, je crois) ! 

М: А part le peu qu’on nous а laissé entrevoir au dernier TGS, rien de neuf. 
Wait and see, comme d'hab. 


Voilà, merci à vous si vous me publiez et longue vie à ce magazine de qualité !! 
М: Youhou ! 


Salut à tous les RPGiens et vive le staff !! 


PS : Petite pub si certains lecteurs seraient tentés de tester Ragnarok Online : 
www.faonline.net. 

M : Ca mange pas de pain, ça laisse pas de miettes. 

О : l'expression du ringard... ou tout simplement le dicton privilégié de 
Pierre. 

Longue vie à toi aussi, super jeune ! 


J'aimerais savoir aussi si c'est possible de travailler comme job d'été chez FJM ? 
M : Bien évidemment. Oblivion cherche un coiffeur et Selami, quelqu'un 
avec qui discuter. C'est assez bien payé. 

О: Je cherche surtout une paire de ciseaux et un rasoir mais j’préfère 
qu'on m'envoie des jeux si c'est possible... 


Bon sinon, ca va ? 
М: Coolement. 
О : Tranquilou. 


Une excellente nouvelle sinon, Tales of Phantasia !! Un réve qui devient réalité. On 
n'y croyait plus ! Mon Game Boy Advance n'est pas mort ! 

M : Yeah, une superbe série que celle des Tales of. Yeah, une superbe 
remarque que celle que j'viens de faire. 

O : D'un autre côté, il était temps qu’il arrive. Mais en effet c'est une excel- 
lente initiative. 


En vous souhaitant plein beaucoup de bonnes choses !!! 
М: Merci fils, la même pour toi. 
O : De méme. 


e à Salut à tous. 


i M : Salut à toi! 
( li | - Faites passer 


toutes mes saluta- 
" — tions à toute l'équi- 
pe ainsi que mes 
remerciements pour le superbe travail qu'ils effectuent pour le 
mag. 
Oblivion : Ca leur fera plaisir. 
M : Voilà, c'est fait ! 


Etant un petit nouveau au sein du forum (à peine une centaine de 
messages), je me suis dit qu'il serait sympa de vous envoyer ce 
mail. Pourtant, je ne vais ni faire l'éloge de votre équipe (qui le 
mériterait) 


M : Trop bête... Tu avais commencé un peu plus haut... 


ni vous dire се qui ne va pas, là aussi il y aurait à dire, no it's a 
joke. 


MY 


, we've got a clown. 

O : Dommage, les critiques font toujours avancer ; la pro- 
chaine fois, n'hésite pas à cracher ton venin. Ca me fait tou- 
jours plaisir. 


C'est juste un fan de RPG qui vous écrit pour faire partager son 
envie aux petits jeunes en souhaitant qu'ils continuent à réver 
{comme je l'ai fait sur de nombreux titres) sur des histoires de sau- 
vetage de l'univers avec une bande de héros dont tous les prota- 
gonistes sont des amis fidèles et où l'amour a une place très 
importante (eh oui, ca existe encore]. 

M: Wow ! Је т i ui m'arrive, mec... J'ai la gorge 
tremble et les yeux qui 


mouillent... C'est beau. 
O : Magnifique séquence émotion... Tu m'apprendras un 
jour ? 


D'ailleurs, je leur recommande à ce sujet de se jeter sur le mer- 
veilleux Grandia premier du nom qui est un véritable petit bijou et 
qui s'adresse à toutes sortes de joueurs (débutants ou confirmés]. 
M А 

O : Décidément, Grandia a le vent еп poupe. Si tu en as Voc- 
casion, essaye Grandia ІІ et Ill et passe ton chemin pour le 
Xtreme. 


Voilà, c'est tout. Salut et bonne continuation. 
Amicalement vótre. 

M : Yeah. 

O : Court mais intense... 


PS : Je fais un gros coucou à tous ceux du forum. En particulier aux 
personnes qui me soutiennent pour ma fanfic, j'aimerais leur dire 
merci. 


est composé d'une majorité de gens formi- 
Que ce soit pour demander des renseignements ou 
ji ngs, vous trouverez toujours au 


dabl 
pour 


O : Aprés la séquence émotion, la séquence propagande ! 


PS bis : Stéphanie, je t'aime. 
M : Мааааааааааааааап !!!! C'est encore plus romantique 
lemande en mariage sur un écran géant, dans un 
:-ball, au moment d'un home run ! Stoz, t'es un 
Et toi Stéphanie, donc à 
eplayrpg@fimpublications.com pour nous dire comment 
tu as vécu cet instant magique. 
O : C'est mignon, mais c'est qui Stéphanie ? Raaah, je пе 
comprends rien, je suis largué. On ne me dit jamais rien, 
C'est pas juste ! 


le coin des lecteurs 


А. 
<> Courrier 


em "сл. -- PAR 
Pour commencer je vais vous passer 
| . un petit bonjour à tous du Québec (е 
suis expatrié encore pour une semai- 
nel. 

Medoc : Yeah le Québec, ses cari- 


ШҮ 25555255: 


C'est tellement cliché ce que j'viens de dire... J'ai honte parfois... 


Ca fait un moment que je souhaitais écrire au magazine, méme du temps de Jay 
alors que c'était risqué, lol, mais certains courriers dans votre magazine ces der- 
niers mois m'ont fait prendre la plume (je dirais même plus le clavier). 

Oblivion : Salut à toi, ami québécois, et n'aie pas peur, on va pas te manger, 
c'est juste du courrier par écran interposé. 


On vous reproche de trop parler de Square Enix et de les critiquer alors que la 
société est votre gagne-pain... 

М: C'est faux. On vend aussi des T-shirts à l'effigie de Gaëlle. Ça part 
comme des petits pains. 

O : C'est vrai ! On parle de Square Enix non pas parce que la société est 
notre gagne-pain (dans ce cas, autant faire un mag officiel) mais plutót 
parce que cette dernière est la plus prolifique en matière de RPG. Et 
comme Gameplay RPG est un mag se consacrant pleinement au RPG... Il 
est aussi temps d'arrêter de se focaliser sur се fait puisque même le mois 
dernier avec la sortie de Final Fantasy XII, les autres titres n'ont pas été 
oubliés et ont d'ailleurs pris une place importante au sein du magazine. 
Baten Kaitos Il (8 pages), Suikoden V (8 pages), Disgaea 2 (6 pages)... bref. 


Quoi ? Vous étes salariés chez Square ? Je savais pas!!! 

M : On a essayé d'être discrets... Je ne pensais pas que ça se remarquerait 
aussi vite... 

О: Non, malheureusement... 


Le problème c'est que cette même société fournit on va dire 80 % des RPG (ces der- 
niers temps Radiata Stories, Romancing SaGa, FF12, Kingdom Hearts Il, Dragon 
Quest VIII...) et c'est donc normal qu'elle fasse parler d'elle. Moi aussi j'adore les 
jeux Square Enix mais c'est vrai que certains titres ou certaines de leurs actions sont 
purement commerciales (ЕЕ7 DC malheureusement, ҒҒ? AC qui bien que magni- 
fique est encore un moyen de se faire de l'argent, les remakes à foison sur GBA ou 
encore FF10-2 ou il faut vraiment s'accrocher pour ne pas succomber à l'ambiance 
du jeu qui révèle une magnifique histoire au final). 

Cependant, contrairement à des sociétés comme EA, SE tente toujours de donner la 
meilleure qualité à ses jeux (au passage Dragon Quest Yangus est un jeu purement 
commercial aussi mais je suis sür qu'il sera tres bien). En méme temps, comment 
en vouloir à une entreprise qui était au bord de la faillite en 1986 de vouloir faire de 
l'argent ? 
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O : Ou plutôt : Comment en vouloir à une société d'exister pour faire du 
profit ! Raaaa et pis faut arrêter ! Faire de l'argent avec des titres aussi 
importants que Kingdom Hearts, Final Fantasy, Dragon Quest, Front 
Mission et tous les autres, on ne va pas s'en plaindre. Raaaa et pis... Non 
j'arrête, ca m'énerve. 


Je vais changer de sujet pour m'attaquer à la localisation des jeux, non pas sur la 
qualité des conversions mais sur le pourquoi du comment (j'ai toujours déliré sur 
l'expression !!!^^) les jeux n'arrivent pas toujours chez nous. Il faut savoir qu'au 
contraire du marché européen, le marché francais n'est pas considéré, le probleme 
c'est que nos amis européens ne sont pas fans de RPG mais plutôt (attention à celui 
qui pense à la blague surtout en pleine période KH) de jeux grand public. Les socié- 
tés hésitent donc à envoyer les jeux en Europe sachant qu'un seul territoire (la 
France) possède de grands fans de RPG [seule la France possède des boutiques 
import quand méme), qui plus est quand il faut traduire le jeu en francais car beau- 
coup n'achètent pas les jeux en anglais (voilà pourquoi entre autres, Suikoden 3 
n'est jamais arrivé chez nous). 

O : Houlà ! Encore un sujet à polémique même si on note ces derniers temps 
un effort de la part de certains éditeurs pour la localisation de leurs titres. 
Dragon Quest en francais, ca ай quand même ! 


Voilà, sinon je suis content de la nouvelle formule du magazine qui finalement n'est 
pas si différente de l'ancienne, j'adore la rubrique Mythologie qui est des plus inté- 
ressantes. 

О: Tu m'en vois ravi. Concernant la rubrique Mythologie, c'est à Shila qu'il 
faut adresser un grand merci. J'invite d'ailleurs ceux qui boudaient cette 
rubrique auparavant à aller y faire un tour... 


J'ai appris dans le numéro de mars le nouveau report de Phantasy Star Universe ce 
qui m'attriste car Phantasy Star est ma saga de RPG préférée (j'ai commencé avec 
le 2 sur la MD, qui marche toujours d'ailleurs, bien qu'elle ай 16 ans). D'ailleurs, je 
me demande quand 5ЕСА daignera sortir un vrai Phantasy Star 5 et un vrai Shining 
Force 4 car le Neo est bien dans son genre mais pas dans l'esprit de la série. 
D'ailleurs, pourriez-vous faire un jour un dossier sur une de ces deux sagas ou les 
deux méme (ра en méme temps, hein !!!), car elles le méritent. 

O : Tu peux être certain de retrouver un dossier dans les mois à venir. C'est 
pas tous les jours qu'un nouvel épisode de la série débarque. Reste à 
connaître sa date de sortie ! 


Bon c'était pas trop de questions mais j'espere que ca vous a plu et je vous dis à 
bientôt peut-être et tres bonne continuation. Longue vie à GP RPG !!! 

(comme pseudo vous pouvez mettre Elkala !!!) 

М: Moi j'avais pensé mettre René92. On verra ca à l'impression... 

O : Moi j'aime encore mieux RenéCharles92. Ca me botte, bien donc pour 
l'occasion tu t'appelleras RénéCharles92. Sans rancune. 


Ho Hey /7 
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Même si l'on n'est pas amateur de jeux PC et qu'on n'a pas eu 
assez de sous à Noël pour s'acheter une Xbox360, on n'a pas pu 
passer, le mois dernier, à cóté de la tempéte Oblivion. Certes, il ne 
s'agissait que d'une petite rafale à côté du cyclone FFXII, mais il 
apparaít comme un véritable ouragan pour les amateurs de role- 
play inconditionnels de Morrowind. Derriére ce petit coup de vent 
qui vous met les cheveux en brosse se cache une société, Bethesda 
Sofiworks, dont nous avons voulu entrebáiller les portes pour 
vous. 


Shila 


1 


Bethesda Softworks 


Capcom, Namco, Square, tous ces noms brillent d'un éclat particu- 
lier dans le monde vidéoludique et révèlent probablement ù vos 
yeux une teinte familière. ІІ n'en est peut-être pas de méme pour 
des sociétés moins dévorantes, mais dont l'expansion pourtant ne 
saurait rester inapercue. La lumiere de Bethesda continue, quant à 
elle, de luire, plus présente que jamais. 


Faisons les présentations 


Bethesda Softworks est une compagnie privée américaine basée 
dans le Maryland, à Rockville plus précisément. Si vous êtes aussi 
doué que moi en géographie, sortez l'atlas car tout ce que je suis 
capable de vous dire est que cela se situe en bordure de l'océan 
Atlantique. Fondé en 1986, un vieux vétéran à la moustache grison- 
nante, comme la vendeuse de primeurs du marché, a forgé sa 
réputation à revers de jeux de simulation sportive ou d'action avant 


"Ф COMME SUR TERRE, LE PLUS 
GRAND MANGE LE PLUS PETIT. 


^* CALL OF CTHUHLU, UNE 
AMBIANCE FESTIVE | 


7% LES TRAVAUX DE CONSTRUCTION SUR ARCHITECTURE DE MORROWIND. 


de se faire remarquer avec la série The Elder Scrolls, à partir de 
1994. Bethesda est une sous-division de la société ZenixMax Media 
Inc., une organisation également génitrice des studios Vir2L qui s'oc- 
cupent principalement de jeux sur téléphone mobile. Son président 
Vlatko Andonov peut bomber le torse devant sa petite société qui a 
зи engranger nombres de prix pour ses créations, que ce soit au 
volant d'un bolide ou au fil de l'épée. Non content d'avoir obtenu le 
titre de référence en matière de jeux de rôle pour le premier Elder 
Scrolls : Arena, ensuite repéché par le deuxième volet, Daggerfall, 
sorti en 1998, Bethesda rafle les prix en matière de jeux motorisés 
et accumule les distinctions données par les magazines de Hot Rod 
Racing. En 1997, son Wayne Gretzky Hockey s'affiche comme l'une 
des meilleures simulations sportives et, en 2002, Sea Dogs devient 
le plus populaire des jeux d'aventure à bord d'un galion. Petit coup 
de projecteur rapide sur quelques-uns des fameux titres estampillés 
Bethsoft. 


Un tigre dans le moteur et une honne dose d'action 


l'international Hot Rod Racing peut laisser goutter son huile de 
moteur sur les parkings de Bethesda. Comme un marronnier, les 
volets du tonitruant jeu de course IHRA Drag Racing s'égrainent 
avec les années. Les aficionados du dragster peuvent s'en donner à 
cceur joie en faisant vrombir leur moteur sur plus d'une cinquantai- 
ne de parcours aux conditions toujours aussi réalistes qui ont fait la 
réputation de cette série. IHRA Sportsman Edition, regroupant les 
divers modes Arcade, Saison et Contre la montre, est actuellement 
en préparation et devrait poindre le bout de sa calandre tres bien- 
tôt. 

La licence des Star Trek n'achèvera pas sa course chaotique dans un 
souffle moribond, car Bethesda s'est chargé de reprendre les com- 
mandes de l'Enterprise. Avec Star Trek Tactical Assaut sur console 
portable, les canons à proton vont dessiner les stries colorés d'une 
bataille spatiale gigantesque. Quant à Star Trek Legacy, prévu pour 
PC et Xbox 360, la stratégie s'avérera primordiale pour mener une 
flotte intergalactique vers la victoire sur une trame de fond drama- 
tique, religieusement fidèle à la série. 

On traverse la stratosphère et l'on change d'atmosphère avec Call 
of Cthulhu qui fut développé par la société Headfirst Productions, 
puis publié et distribué par Bethesda et Ubisoft. Un jeu d'aventure 
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sombre basé sur les non moins obscurs et dérangeants écrits de 
sieur Lovecraft. Le détective Jack Walters porte ses investigations sur 
la petite ville d'Innsmouth, théâtre de nombreux enlèvements. Le 
joueur devra survivre dans un univers terrifiant et parvenir à garder 
la raison face à des monstres cauchemardesques. 


Le crissement des lames 


Sea Dog fut le premier jeu qui vous permettait d'incarner un flibus- 
tier en chemise à jabot, bien avant Pirates des Caraibes. Vous incar- 
nez un capitaine de navire voguant sur les mers, cherchant à vous 
approprier les terres bleues pour la grandeur de la nation que vous 
aurez choisi de rallier (l'Angleterre, l'Espagne ou la France). Ce titre 
remporte tous les suffrages grâce à des graphismes particulière- 
ment attrayants et des combats réalistes pourvus d'une interface 
trés bien pensée. Les duels à l'escrime demandent un véritable jon- 
glage entre les touches avec des attaques et des parades hautes 
ou basses, un gameplay fort amusant dont on pourra déplorer l'ab- 
sence dans les deux Pirates des Caraibes sortis plus tard. 

Par ailleurs désigné comme successeur plus ou moins officieux de 
Sea Dogs, Pirates des Caraibes ne parvient pas à combler toutes les 
attentes, mais reste tout de méme un excellent jeu. Pris en charge 
par l'équipe de Morrowind, un sentiment de liberté souffle sur les 
îles que vous explorez et est une adaptation qui ne veut pas simple- 
ment coller à la trame du film, mais offrir un scénario plus riche et 
plus ouvert. Servir loyalement la couronne d'Angleterre ou hisser le 
drapeau noir pour piller tous les navires se trouvant sur votre pas- 
sage, vous n'aurez que l'embarras du choix suivant votre humeur et 
si d'aventure la quéte principale vous lasse, ne vous déplaise de 
voguer vers l'horizon à la recherche de quétes inédites. 
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‘+ Торо HOWARD, CHEF DU 
PROJET SUR MORROWIND, PRE- 
NANT LA POSE DEVANT LES 
DIZAINES D'ESQUISSES PRÉPARA- 
TOIRES. 


:% Tousours Торо HowARD, 
ESSAYANT SON BÉBÉ SUR Хвох. 


Finalement, c'est en récoltant les meilleures mentions dans la pres- 
se pour sa série de jeux d'aventure intitulée The Elder Scrolls que 
Bethesda brandira véritablement son étendard parmi la flotte des 
gros éditeurs se bataillant pour le marché. Petit retour en arriere sur 
les créations estampillées d'un "meilleur jeu de l'année" et pouvant 
se targuer d'étre devenues la référence en jeux de róle sur PC. 


7% UNE SIMPLE EXPOSITION POUR VANTER LE JEU ІНВА DRAG RACING, MAIS ON RÊVE D'UN ACCESSOIRE VOLANT 
ET PÉDALIER COMME CELA. 


> Dossier 


Arena est le premier jeu de rôle dans lequel se lance la société 
Bethesda en 1994. Précurseur du genre, il insuffle une impression 
de liberté qui vous enveloppe et vous entraîne dans un florilège 
d'actions qui ponctuera votre aventure. 

Un bouleversement. 


Effectivement, lors de sa sortie, Arena fait sensation. Non content de 
poser les jalons d'une aventure grandiose que son petit frere 
Daggerfall enfoncera définitivement deux ans plus tard, il se verra 
primé à huit reprises meilleur jeu de l'année 1994. Important de 
nombreux éléments des jeux de róle papier, comme son interface, 
la gestion de son inventaire ou encore la création libre de son per- 
sonnage qui resteront les bases de tous les Elder Scrolls, il se veut 
profondément novateur et met en exergue son désir d'apporter au 
joueur ce que beaucoup d'autres softs occultent : la liberté. Liberté 
de création, car vous pouvez désormais concevoir le personnage 
qui sillonnera les vastes plaines de Tamriel de fond en comble. Libre 
à vous d'exprimer votre mauvais goût en assemblant les atouts 
physiques et de combat de votre charismatique héros, allant du 
personnage le plus classe avec un regard de braise au plus ridicule 
arborant la coupe de Naruto (je sens que je vais me faire des enne- 
mis, là). Liberté d'action, car si elle s'avère moins poussée par rap- 
port aux derniers Elder Scrolls sortis, le panel proposé se révèle déjà 
très riche et pimente une progression qui ne reste jamais linéaire пі 
fastidieuse. Liberté physique enfin, dans un monde vaste et varié 
aux terres influencées par les politiques dominantes inhérentes à un 
background très complet et fouillé comportant sa propre géogra- 


* LE FORGERON, LE MEILLEUR AMI DU BAROUDEUR BELLIQUEUX. 
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phie, son gouvernement et ses rites et religions. Le joueur qui se sai- 
sit d'un Elder Scrolls ne se laisse pas guider par un jeu, mais sculpte 
sa propre histoire avec les éléments qu'on lui fournit sans jamais 
tenir le burin pour lui. 


u commencement 


Au tout départ, Arena devait être un jeu composé d'arènes à 
conquérir de ville en ville, appuyé par un groupe de gladiateurs sur- 
entraînés qu'il fallait diriger vers la victoire, d'où son nom. Le jeu se 
transforme cependant vite en The Elder Scrolls : Arena et ne conser- 
vera de ses idées premieres que quelques noms disséminés sur les 
continents ainsi que des références soufflées dans quelques textes 
et autres dialogues. 

Comme dans la plupart des Elder Scrolls, vous le verrez par la suite, 
vous débutez l'histoire en revétant les oripeaux d'un prisonnier 
qu'on libere en échange d'une mission particuliere à accomplir. 
Symbole de la seconde chance, sorte de rédemption dont on se 
pare, ici pour prendre les traits du héros que tout le monde atten- 
dait. Vous débarrassant de vos guenilles pour revétir les atours du 
parfait petit combattant, il faudra de prime abord compter sur le 
peu d'éléments qui jonchent votre route et user de débrouillardise 
pour grappiller l'expérience si salvatrice lorsqu'on trébuche sur le 
premier gros ennemi du jeu. Mais chaque TES a une unique ligne de 
conduite, le joueur est l'unique détenteur de sa destinée et votre 
progression se fera selon votre seul bon plaisir, que vous ayez envie 
de monter un personnage belliqueux dont la légende sera chantée 
par les ménestrels ou désirez simplement flâner le long des routes 
en cueillant des champignons pour la fermière. 


Historiquement 


An 388 de la troisième ère, vous ouvrez les yeux au fond de votre 
cachot dans un monde secoué par les conflits, où l'empereur de 
Tamriel, Uriell Septim МІ, a bien du mal à tempérer la jalousie de 
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son mage de guerre, Jagar Tharn, qui ne cesse de convoiter son 
tróne. Puissant chef occulte d'un cercle mystique appelé le Cercle 
des Anciens, le mage ne peut concevoir de tuer l'empereur auquel 
aurait alors succédé la princesse Ariella, mais ourdit un plan bien 
plus vil qui reviendrait à emprisonner Uriell Septim et ses vassaux 
afin que les recherches mises en ceuvre pour les retrouver lui lais- 
sent tout le loisir de resserrer son emprise sur l'Empire. C'est en 
écoutant les récits de voyage d'un convive lors d'un banquet que lui 
vient l'idée d'utiliser la magie d'Illusion afin de prendre lui-même la 
place de l'empereur et il use de sa plus noire magie pour expédier 
Uriell et sa cour dans une autre dimension. Il scelle le sceau de ce 
sortilège à l'aide du bâton du chaos qu'il brise en 8 morceaux et 
dissémine dans le royaume. C'est alors que le fantóme de Ria 
Silmane, ancienne assistante de Tharn, hachée menue par ses soins 
et seulement mue par le désir de rétablir l'ordre, vient visiter votre 
cachot. Elle vous désigne comme champion attitré, l'homme 
capable de réunir les 8 morceaux du bâton afin de briser la malé- 
diction et de confondre l'usurpateur du tróne. Dans les effluves 
moites et putrides ourlant les murs lézardés, votre quéte peut enfin 
commencer. 


Techniquement 


Arena, malheureusement, souffre d'être le premier-né d'une couvée 
prolifique et sera estampillé du jeu le plus buggé de son époque. 
Cependant, il faudra vous habituer à ces petits impairs, car bug et 
Retour Windows sont les deux mamelles d'une série aussi scénaris- 
tiquement profonde que techniquement bancale. Enfin, sachez que, 
si l'aventure vous intéresse, Arena est disponible en téléchargement 
gratuit sur le site de Bethesda, mais il faudra bidouiller votre frame- 
rate pour ne pas choper la nausée à cause d'un défilement trop 
rapide des images. 


* LES COMBATS SE RÉVELENT AU FINAL UNE VRAIE PARTIE DE PLAISIR. 
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? VOUS DEVREZ COMPTER AVEC L'AIDE OU LES CONSEILS AVISÉS DES VILLAGEOIS AFIN DE PROGRESSER DANS 
VOTRE QUÊTE. 
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Le second épisode de la série des Elder Scrolls sort en 1996. Suite 
relativement attendue d'un Arena qui avait déjà conquis le cœur 
des amateurs de jeu de róle, il apporte une véritable référence au 
genre et commence à ouvrir la porte sur le futur et inénarrable, 
n'ayons pas peur des mots, Morrowind. 


7% LE NOMBRE IMPORTANT D'AVATARS OFFRAIT DÉJÀ À LA SÉRIE UN DE SES PLUS BEAUX ATOUTS. 


Mournhold et les mystères englouti 


Pour cet épisode également, les projets de départ étaient loin de 
correspondre au produit final. Daggerfall devait à l'origine s'intitu- 
ler Mournhold, soit Longsanglot, ce qui doit sonner aux oreilles des 
aficionados comme une jolie ritournelle car c'est le lieu de l'intrigue 
du premier add-on de Morrowind : Tribunal. Ce projet de base 
devait permettre d'utiliser le personnage créé préalablement dans 
Arena, cependant Bethesda rencontra nombre de problemes tech- 
niques ainsi que scénaristiques et l'idée mourut dans l'œuf. Sachez 
que parmi ces projets abandonnés, vous pouvez déplorer l'absen- 
ce de la fameuse guilde des prostituées dont ne demeurent que 
quelques traces dans les fichiers et des demoiselles légerement 
vêtues égarées deçà delà dans une taverne ou un temple, un bes- 
tiaire fort détaillé ainsi qu'un historique du monde de Tamriel ou 
encore un habillage sur les screenshots de la boîte bien différents 
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2 ^FAIS FRISQUET CE SOIR, J'ESPERE QUE VOUS AVEZ MIS VOTRE CALECON EN 
PEAU DE YETI. 


de la version finalisée. Autre petite anecdote, le manuel détaille 
l'action de la descente en rappel alors qu'elle a tout bonnement 
disparu dans le jeu. 


Toujours plus loin 


Ces premières idées reléguées au fond d'un tiroir n'en desservent 
pas pour autant un Daggerfall dispensant un souffle d'aventure 
gigantesque. Poussant encore plus loin le sentiment de liberté que 
son prédécesseur avait inauguré, Daggerfall offre au joueur une 
aventure toujours plus étendue, comprenant un nombre farami- 
neux de quêtes. Les personnages non joueurs qu'on rencontre se 
dénombrent par centaine de milliers et les landes que vous traver- 
sez auraient été estimées couvrir entre 45 000 et 100 000 km". 
Vous devez une nouvelle fois prendre le soin de créer un person- 
nage de A à Z que vous pourrez choisir parmi huit races. Libre à 
vous de le perfectionner dans la voie de l'arme qui vous sied le 
plus de manier, le ciselant selon votre personnalité ou vos propres 
envies, avant de plonger téte-béche dans un univers oU toute 


`? ON RETROUVE UNE INTERFACE SIMILAIRE À CELLE D'ARENA, MAIS BEAU- 
COUP PLUS AGRÉABLE А L'ŒIL. 


? PRENDS CA DANS LA TÊTE, MÉGÈRE, LA GALANTERIE N'EST PLUS DE MISE 
DANS LES DONJONS. 


action vous est imaginable. Vous vous baladez sur le bord de la 
route et vous prend soudainement l'envie d'alléger un quidam de 
ses menues piécettes, qu'à cela ne tienne ! Vous titille l'idée d'en- 
trer la lame entre les dents dans l'obscure guilde de la Confrérie 
noire ou bien de jouer les balourds au cœur tendre s'émerveillant 
devant une pâquerette en vous inscrivant dans un ordre de cheva- 
lerie, choisissez votre voie. Prendre votre retraite anticipée et vous 
la couler douce dans une maison fraîchement acquise avec vos 
maigres économies, tout est possible. L'infinie combinaison des 
actions à votre disposition crée la force d'un Elder Scrolls ; 
Daggerfall plante ici un principe de jeu qui fera longtemps référen- 
ce dans le monde vidéoludique. Vous étes aux rénes de votre 
aventure et, plus que jamais, vous pouvez choisir une combinaison 
parmi les innombrables actions, créant vos propres mixtures, 
enchantant vos armes à l'aide d'ámes de monstre capturé, айта- 
pant la peste, escaladant, nageant, détroussant, sautillant dans 
les prés à la poursuite des écureuils... 


Foulant les terres vers un horizon infini 


L'histoire vous propulse en l'an 405 de la troisième ère, l'empereur 
Uriell Septim VII siège toujours en haut lieu. Vous abandonnez par 
ailleurs les fers qui d'habitude vous déteignent la peau à chaque 
démarrage d'un Elder Scrolls pour vous retrouver cette fois-ci dans 
les guétres d'un de ses amis. Ce dernier vous confiera la lourde et 
difficile táche de rendre le repos au fantóme du vieux roi Lysendus 
et de réactiver le Numidium, un énorme golem de fer. Daggerfall 
est la capitale du continent éponyme, situé à l'ouest de la province 
HauteRoche, aux abords des côtes de la baie 4Шас où prend nais- 
sance votre aventure. Préparez le fil à repriser vos bottes car vos 
pérégrinations vous obligeront à parcourir de vastes terres afin de 
mener à bien votre principale quéte et de dénouer les complots les 


<? JE NE SAIS PAS VOUS, MAIS J'AI DU MAL À FAIRE CONFIANCE À UN TYPE 
QUI M'EXHIBE SES GUIBOLES. 
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? LE BESTIAIRE N’A RIEN À ENVIER 
AVEC CELUI DES PRODUCTIONS PLUS 
RÉCENTES. 


? UN DREUGH, LES SALES BESTIOLES QUI VOUS FONT DÉTESTER LA TREM- 
PETTE DANS LE MONDE DE TAMRIEL. 


plus inextricables qui cimentent le monde de Tamriel. Soyez averti 
que la fin dépendra de vos actions, tout du moins de la personne 
à qui vous remettrez l'artefact permettant de réactiver le golem. 


Dans le ventre de la Dite 


Daggerfall utilise l'un des premiers moteurs 3D, le XnGine, égale- 
ment présent pour Battlespire et Redguard et qui était par ailleurs 
prévu pour Morrowind, qui lui préféra finalement le moteur 
Netlmmerse. Celui-ci n'empêche cependant pas une profusion de 
bugs qu'on peut voir dorénavant s'amoindrir grâce à de nombreux 
correctifs créés par la communauté des joueurs au fil des ans. 
Cela aura pour effet de dissoudre certaines crises de nerfs déclen- 
chées par une quéte impossible à achever, un personnage scotché 
dans une partie du décor comme un taon sur un esthétique rou- 
leau tue-mouche. Bethesda et ses crashs, une véritable histoire 
d'amour... Pour les férus de la série qui désireraient acquérir cet 
épisode, celui-ci est assez ardu à trouver et uniquement en 
anglais. 


* LA JAQUETTE US. 


> Vous LE VOYEZ ? VOUS NE LE 
VOYEZ PLUS... 


* LE DRAGON INTROUVABLE... ЕТ 
POURTANT, IL EXISTE, DAVID 
VINCENT K'A VU DANS UNE VERSION 
NON-FINALISÉE. 


* ELLES TOMBENT TOUTES EN PÁMOISON DEVANT LE HÉROS QUI S^AVANCE ЕТ 
IL N’A MÊME PAS MIS SON DÉO AXE. 


* QUELQUES SCREENS PERDUS DE 
LA VERSION INITIALEMENT PRÉVUE. 


* UNE CARTE AU LIFTING FORT 
BIENVENU. 


* OH, EXIT LA DEMOISELLE LÉGE- 
REMENT VÉTUE COMME SUR LA 
JAQUETTE D'ARENA ? 


11 


Ж... 
<æ Dossier 


ІШКІТІМ | ШІ ІІ 


Après maintes dates annoncées depuis 1997 pour n'être que mieux 
repoussées, c'est finalement en 2002 qu'explose la bombe Morro- 
wind. Le jeu d'aventure, fier de ses acquis instaurés par ses grands 
frères, s'offre méme le luxe d'emvabir la Xbox en proposant une 
adaptation, certes extrémement bugguée et moins jolie que sur PC, 
mais qui fera la joie des RPGistes pour qui le computer équivaut 
à quatre touches reliées à un écran plus proche du poste Secam de 
grand-mère que du plasma de 21 pouces. 


2% LES CRÉATURES DES TOMBEAUX N'AIMENT GUÈRE QU'ON VIENNE TROU- 
BLER LEUR SOMMEIL. DE QUOI FAIRE UN BEAU JEU D'OSSELETS ! 


Bienvenue en Morrowind 


An 427 de la troisième ère, l'Empire est ébranlé et l'autorité impé- 
riale mise à mal par d'obscures histoires de succession. Venant 
assombrir Un royaume déjà hoquetant et à la survie incertaine, 
plane l'ombre d'un fléau qui menace de s'éveiller sous les traits de 
Dagoth Ur. Les entrailles du mont Ecarlate trónant au milieu du 
continent de Vvardenfell renferment une malédiction scellée dans 
les vestiges dwemers, le peuple nain désormais éteint. Dagoth Ur, 
un ancêtre des elfes noirs, devenu fou au contact de puissants 
artefacts, s'éveille et seul le Nérévarine, réincarnation du Nérévar, 
le tuteur des dieux, saura le vaincre et libérer l'Empire de cette 
malédiction. Vous l'aurez deviné, ce Nérévarine que tout le monde 
attend, il se pourrait bien que ce soit vous. Voilà pour tendre le fil 
de votre aventure, mais ce n'est qu'une ligne de conduite qui vous 
est proposée et non un cheminement obligatoire. Car, au fur et à 
mesure de votre avancée dans les terres boisées et humides de la 
cóte de la Mélancolie, vous soutirerez nombre d'informations qui 
viendront s'empiler dans la riche et sinueuse histoire de cette 
région de Tamriel. 


Héros malgré lui 


L'atout majeur d'un jeu de rôle est de pouvoir créer son personna- 
ge de fond en comble, de la houppette jusqu'au trou de la chaus- 
sette. C'est chose faite dans Morrowind puisque, du sexe ù la 
coupe de cheveux, on peut tout modifier selon ses goûts. Dix races 
pour l'aspect général, treize signes astrologiques pour les faveurs 
et une cinquantaine de talents ù répartir suivant sa façon de jouer 
ou en se laissant guider par une proposition de classe prédéfinie. 
Je ne parle, bien entendu, que de ce qui est disponible dans le jeu 
original et non des innombrables ajouts qu'on peut dénicher sur 
Internet pour la version PC. Chaque compétence devra être ajus- 
tée avec soin, qu'elle soit première ou secondaire, et évoluera au 
gré de sa fréquence d'utilisation. Par exemple, plus vous tranche- 


7% IL FAUDRA DE NOMBREUX JOURS DE MARCHE ET D'AFFRONTEMENTS NE 
SERAIT-CE QUE POUR DÉVOILER UNE PARTIE DE LA CÓTE DE LA MÉLANCOLIE. 


1! 


:% 'ADD-ON TRIBUNAL VOUS MÈNERA EN LA CITÉ DE LONGSANGLOT, CAL- 
VAIRE DES CLAUSTROPHOBES. 


? LES MARCHANDS VOUS FOURNIRONT TOUT CE QU'UN HÉROS PEUT SOU- 
HAITER, À CONDITION DE SAVOIR Y METTRE LE PRIX OU DE BOOSTER SON ÉLO- 
QUENCE. 


Si VOS PETITS LARCINS SE FONT 
REPÉRER, APPRÉTEZ-VOUS À VOIR 
DÉBARQUER LA MARÉCHAUSSÉE ! 


:% LE MÉCHANT DU JEU ; CERTES, 
ON DIRAIT UNE CREVETTE DESSÉCHÉE 
COMME CA, MAIS GARE ! 


`? NOMBRE D’ESQUISSES PAVENT LE CHEMIN QUI MENA А LA RÉALISATION DE 
MORROWIND. Ісі, LA CITÉ DE VivEC. 


* LA CITÉ DE VIVEC, THÉÂTRE DE NOMBREUSES INTRIGUES. 


Rétrospective sur la saga The Elder Scrolls 


rez du squelette avec votre hache, plus vous augmenterez votre 
talent au maniement de cette arme. Si cette compétence se trouve 
placée dans les capacités secondaires de votre protagoniste, plus 
long en sera l'apprentissage, idem pour la magie ou encore la 
réputation, le marchandage ou bien l'éloquence. Fort heureuse- 
ment, vous pouvez monnayer certains entraînements que tiennent 
à disposition des maîtres de profession répartis dans les guildes. 
Ainsi, si vous en avez les possibilités pécuniaires, vous pourrez 
dépenser quelques piécettes dans l'apprentissage de sorts en 
postulant à la guilde des mages et en vous informant auprès de 
ses membres. L'on peut aisément faire endosser à son personna- 
ge toutes les casquettes que l'on désire, de celle du chevalier 
errant écumant les cavernes à la recherche d'une belle épée en 
ébonite à celle de l'alchimiste accompli qui passera ses après-midi 
à recueillir mousses et pousses en tout genre pour concocter les 
plus puissantes potions. 


Vivre et mourir en Vvardenfell 


Tout comme Daggerfall, Morrowind vous offre donc une possibilité 
d'action quasiment illimitée. l'introduction du jeu n'est qu'une 
ouverture vers un monde plus vaste, bien que plus petit en super- 
ficie que le deuxième Elder Scrolls. Libre à vous d'ignorer ргорге- 
ment la quéte principale si vous n'avez pas envie d'enfiler le costu- 
me de demi-dieu ni de dessouder Dagoth Ur mais lui préférez le 
vagabondage dans les marais à chasser le crabe ou laisser s'épa- 
nouir vos talents au sein d'une guilde de voleurs. Je me répète, 
mais tout est possible dans un Elder Scrolls et le nombre d'heures 
qu'on passe à upgrader son personnage en devient presque 
incalculable. Et il en faudra du temps pour découvrir où se cache 
la légendaire épée dont vous avez entendu fredonner les 
louanges dans une taverne, percer le mystère des dwemers dis- 
parus ou encore parvenir à dérober une épauliere unique dans le 
jeu sur un personnage peut enclin à vous la céder. Tout ce qui 
vous passe par la tête est réalisable, seulement vous devrez sou- 
vent faire preuve de ruse lors de vos interactions avec les PNJ, car 
outre le fait de se voir manu militari jeté en prison pour avoir volé 
une cuillère sur le rebord d'une table, il y a des actions qui joue- 
ront tout bonnement sur votre position dans une guilde ou un 
ordre. Bien que vous puissiez appartenir à toutes les guildes pré- 
sentes dans le jeu, seule une faction, les Hlaalus, les Redorans ou 
les Telvanis, vous acceptera en son sein е! vous récompensera de 
votre loyauté en vous offrant une maison oU ranger votre petit sac 


‘Camembert ! 


Comme bon nombre de jeux 
PC, Morrowind apporta avec 
lui un set de construction 
permettant de créer ses 
propres mods (ajout de tex- 
tures, d'items, modification 
de personnages, etc.). Les 
joueurs anglophones, favori- 
sés par une sortie antérieure 
à la localisation française, 
ont donc pu prendre un peu à 
d'avance dans ce domaine. 
La "*camembérisation" est 
tout simplement l'adaptation 
de ces modules VO pour 
qu'ils puissent fonctionner 
en VF. Nombre de fans 
S'évertuent encore à retrans- 
crire les créations anglo- 
phones pour les posses- 
seurs du jeu version 
Baguette & Béret. Une ver- 
sion semi-localisée de 
Morrowind est également 
sortie avant l'intégrale et 
permet de lire ces mods en 
уо. 


522250 


79 ALMALEXIA, LA DÉESSE QUI DONNA ÉGALEMENT SON NOM А LA CAPITALE DE MORROWIND. 


* DE NOUVEAUX PNJ, DE NOUVEAUX MARCHANDS ЕТ DE NOUVEAUX PIGEONS А ARNAQUER. 


“Wonder-Woran 


Dans la famille petite anec- 
dote qui ne sert strictement 
à rien, mais qu'on est tou- 
jours fier de caser dans une 
discussion de facon anodine 
et un sourire narquois et suf- 
fisant s'esquissant sur les 
lèvres, je demande la grand- 
mère. Et ce sera cette chère 
Linda Carter, bien qu'elle ne 
soit pas si vieille que cela, 
alias Wonder-Woman, l'hé- 
roine au slip le plus kitch 
des séries américaines. Elle 
а еп effet prété sa voix à plu- 
Sieurs personnages de 
Morrowind, de Bloodmoon 
ou encore d'Oblivion. De 
méme, vous pourrez 
entendre dans Oblivion (VO, 
bien entendu) les voix de 
Sean Bean, Patrick Steward 
ou encore Terence Stamp. 


* UNE GROSSE CHAUVE-SOURIS VEUT 5”АССКОСНЕК А VOTRE TIGNASSE, 
UNE POTION DE LÉVITATION ET UN BON COUP DE HACHE DEVRAIENT FAIRE ЃАР 
FAIRE. 


de skouma, la drogue locale. Plus qu'un jeu, c'est une véritable vie 
virtuelle qui vous est proposée. Une vie qui peut prendre toutes les 
teintes qu'on désire et, de ce fait, je conseille vivement de vous 
laisser mordre par un vampire pour entrapercevoir ce qu'est une 
existence nocturne faite de ponction sanguine et de sauts vertigi- 
neux entre les toits de Balmora. Le fait est que l'ennui ne viendra 
jamais poindre, le continent sur lequel votre bateau-prison vous 
débarquera est troué de centaines de grottes, tombeaux et autres 
donjons à explorer (plus de facon aléatoire, comme dans 
Daggerfall), renfermant des surprises pas toujours très bonnes, 
mais à la récompense souvent alléchante. Morrowind est un jeu 
qui pousse au fétichisme puisque la fièvre de la collection vous 
étranglera vite. Une fois votre maison acquise, il vous viendra 
Subitement l'envie d'y entreposer les armes glanées sur les corps, 
les joyaux dérobés aux liches ou bien encore les dizaines de 
formes de bougeoir qu'il est possible de trouver dans les huttes et 
les villas. 

Quoi qu'il en soit, quel que soit le chemin que vous décidiez d'em- 
prunter, il n'y a pas une destinée semblable au sein de 
Morrowind. Et vous vous relèverez la nuit parce que poindra l'en- 
vie irrépressible d'explorer les abysses de la côte d'Azura, de com- 
pulser les centaines d'ouvrages de la bibliothèque de Vivec ou de 
chronométrer le temps qu'il vous faut pour traverser le continent à 
pied (estimé à approximativement une heure). 


Tribunal 


Disponible peu de temps après la localisation française de 
Morrowind, le premier add-on, intitulé Tribunal, voit le jour. Sans 
être un véritable demi-jeu, il apporte tout de même un certain 
nombre d'ajouts qui amenuisera la lassitude des baroudeurs de 
Vvardenfell. L'apport principal prendra les traits d'une cité inédite : 
Longsanglot (Mournhold), qui ne sera accessible que par le biais 
de la téléportation via la ville portuaire Coeuréb&ne. Cet add-on 
ajoute une difficulté notoire si vous jouez pour la premiere fois à 
Morrowind en y incorporant Tribunal, car vous serez assailli lors de 
vos phases de sommeil - qui servent au départ à vous régénérer 
— par un mercenaire tout de noir vêtu bien décidé à vous envoyer 
ad patres. Il est par ailleurs recommandé de n'installer l'extension 
qu'une fois le niveau 35 atteint afin de ne point s'essouffler devant 
ces assauts fastidieux et décourageants. Une fois l'ennemi à terre, 
vous apprendrez qu'une certaine Confrérie noire en veut à votre 
joli postérieur et votre nouvelle quéte pourra alors commencer. 
Plus vous augmentez de niveau, plus ces assassins sont nom- 


* JE CROIS QUE JE ME SUIS FAIT 
REPÉRÉ, CA TOMBE BIEN, IL СОМ- 
MENCE À FAIRE FAIM. 


* BIENVENUE EN SOLSTHEIM, LES 
AUTOCHTONES SONT DRÓLEMENT 
POILUS PAR ICI. 


? Les ÉGOUTS DE LONGSANGLOT, GUÈRE ACCUEILLANTS, NE FONT PAS PAR- 
TIE DU PARCOURS TOURISTIQUE. 


:? LE GOÛT VESTIMENTAIRE DES TRIBUS NORDIQUES RESTE DISCUTABLE, MAIS, 
AU MOINS, CA TIENT CHAUD AUX FESSES. 


al 


breux à vous compter fleurette, ce qui ne sera pas sans accroltre 
votre désir de résoudre ce mystère au plus vite. On pourra lui 
reprocher sa durée de vie ridicule et le peu de quétes disponibles. 


Bloodmoon 


Véritable add-on quant ù lui, Bloodmoon se profile en 2003 et fait 
apparaître une nouvelle île au nord de Vvardenfell, Solstheim. 
Nouveau lieu amenant un climat inédit, ce petit continent rongé 
par les glaces vous enveloppera de cinglantes tempétes de neige. 
Une peau de béte sur le dos, vous sillonnerez les blanches aspéri- 
tés de l'ile pour découvrir de nouveaux ennemis, des animaux 
ainsi qu'une flore tout neufs. En sus d'un rajout de quéte et de 
moults dialogues, une guilde fraîchement sortie du four fait égale- 
ment partie de l'attrait de cet add-on. Cependant, son principal 
atout demeure la possibilité de se transformer en loup-garou. 
Dans ces terres nordiques vous incombera le choix d'aider les 
autochtones à anéantir les loups-garous qui assaillent les villages 
ou de vous laisser tenter par l'appel de la nature et de devenir une 
béte vous-méme. Si vous choisissez cette derniere option, votre 
facon de jouer s'en ressentira, tout comme celle qu'il vous fallait 
adopter dans Morrowind en étant vampire. Le jour, vous apparais- 
Sez sous vos traits humains, mais lorsque vient la nuit, il vous fau- 
dra compter uniquement sur vos griffes pour combattre et vous 
rassasier ponctuellement afin de ne pas étre en manque d'éner- 
gie au petit matin. Un choix judicieux à faire. Cependant, les deux 
aspects de cette quéte valent le coup d'étre explorés et vous 
reviendrez à l'aventure comme au frigo rempli de bières. 
Bloodmoon est un véritable apport pour l'extension du plaisir de 
jeu en Morrowind et s'il ne fallait posséder qu'un add-on, ce serait 
celui-ci, sans aucune hésitation. Toutefois, le choix ne se pose plus 
car les deux extensions sont désormais disponibles avec le jeu ori- 
ginal en version Game of the Year Edition, recelant malheureuse- 
ment de nouveaux bugs propres à l'adaptation. Mais que voulez- 
VOUS... 


Préférez-lui la version PC plutót que celle sur Xbox ! Non seule- 
ment vous pourrez pallier à tous les bugs (et certains handicapent 
réellement le jeu, comme les quétes inachevées de la Bal 
Molagmer ou des Lanternes jumelles), mais vous pourrez surtout 
trouver des mods fort sympathiques rajoutant bon nombre de 
quêtes, items, textures, maisons, signes astrologiques, etc., tou- 
jours réalisés par la grande communauté des Elder Scrolliens pré- 
sents sur le Net. 


7% LA NOUVELLE RÉGION DE L’ADD-ON BLOODMOON OFFRE DES DÉCORS 
TOUT BONNEMENT SPLENDIDES. 
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:% SOBRIÉTÉ POUR LES JAQUETTES 
DES DERNIERS THE ELDER SCROLLS, 
7% DANS LA PEAU D'UN LOUP-GAROU, C'EST VOUS LA BÊTE ET VOUS N'AVEZ TELS DES LIVRES DE CUIR ESTAM- 
QUE FAIRE DES AUTRES GROGNEMENTS DE LA FORÉT. PILLÉS D'UN SIMPLE TITRE. 


ү Месседт»> Чепте 1 


aC tant a, à tn м 


:% DES RACES ENCORE INCONNUES FERONT LEUR APPARITION. 


И 


Outre les quatre chapitres de The Elder Scrolls, respectivement 
nommés Arena, Daggerfall, Morrowind et Oblivion, cette série 
s'est vue agrandir par d'autres titres moins fructueux ou, dirons- 
nous plutôt, moins aguicheurs. Une petite collation en dehors du 


copieux dîner qu'on peut savourer si l'on désire connaître l'univers 
de fond en comble. 


? LA DIFFICULTÉ DE THE ELDER SCROLLS SE FAIT OSTENTATOIRE. 
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LES OUTSIDERS 


* UNE SUCCESSION DE DONJONS QUI DEVIENT VITE RÉBARBATIVE. 


Battlespire 


En 1997, An Elder Scrolls Legend : Battlespire est en fait le troisiè- 
me épisode de la série marqué du sceau Elder Scrolls ù sortir. Au 
départ, il ne devait être qu'un simple add-on de Daggerfall et 
aurait 40 s'intituler Dungeon of Daggerfall : Battlespire. 
Abandonnant les guêtres de jeu de rôle, il sévit plutôt dans la caté- 
gorie jeu d'action. l'aventure prend toujours naissance dans le 
monde de Tamriel, mais ne se déroule qu'en intérieur, d'ou son 
aspect һаскт slash donjon renforcé. Son mode de fonctionnement 
est calqué sur Daggerfall dont il reprend le moteur 3D, le XnGine. 
Cependant, l'histoire se déroule à la méme époque qu'Arena. En 
revétant l'armure du héros, vous devez infiltrer le Battlespire, énor- 
me forteresse qui forme les mages de guerre impériaux, doréna- 
vant sous la tutelle des daedras. Le vil Jagar Tharn, apercu dans 
Arena, nourrit toujours le projet de renverser l'empereur Uriell 
Septim. Vous étes le champion élu pour chasser l'imposteur et 
débarrasser le Battlespire du prince daedra Mehrunes Dagon. Le 
mode Multijoueur fait enfin son apparition et permet de nom- 
breuses joutes en réseau venant soulager la quéte principale d'un 
héros éreinté par des niveaux à la difficulté très élevée. Pour les 
fans soulevant le moindre rocher pavant la route d'un jeu, le 
manuel contient une table de traduction de l'alphabet daedrique, 
fort appréciable pour déchiffrer les inscriptions disséminées deca 
dela. 


ШҮ! 


The Elder Scrolls Adventures : Redguard sort un an plus tard. ІІ sera 
le dernier Elder Scrolls à utiliser le moteur 3D XnGine. Il se défait 
également des habits de róliste pour s'inscrire dans un jeu typi- 
quement d'aventure. L'histoire prend place en l'an 864 de la 
deuxieme ére et se pose donc en premiere ligne d'un point de vue 
chronologique. Vous débutez le jeu sous les traits de Cyrus, un 
jeune rougegarde plein de rébellion à la recherche de sa sœur 
Iszara sur l'ile de Stros M'Kai, non loin des côtes de Hammerfell. 
Une suite avait été initialement programmée, The Elder Scrolls 


"...destiged to be legendary," 


REL. е 


? STORMHOLD S'INSINUE DANS VOTRE MOBILE. 


Adventures 2 : Eye of Argonia, mais devant le peu de succes ren- 
contré par Redguard, elle fut rapidement noyée dans son liquide 
fcetal. N'en demeurera qu'un fugace clin d'œil dans un dialogue 

de Tribunal. 


Le téléphone pleure 


En 2003, la série Elder Scrolls accueille deux nouveaux venus dans 
sa famille aussi élastique qu'un slip en pilou et, par là méme, fait 
un magistral bond en arrière d'un point de vue richesse des épi- 
sodes. The Elder Scrolls Travels est le nom de cette série qui tente 
tant bien que mal d'imposer ses deux rejetons dans une sortie 
simultanée : Stormhold et Dawnstar. Bethesda ne se charge plus 
du développement, maïs laisse la tâche à Vir2L Studios, une filière 
de ZeniMax dont je vous ai parlé au début de ce dossier. Pour ce 
qui est de l'aspect du jeu en lui-même, il est assez proche d'un 
Battlespire, mais souffre des mêmes rigueurs techniques 
qu'Arena. Pour la petite histoire, dans Stormhold, vous incarnez un 
prisonnier qui devra user de tout son courage pour s'échapper 
d'un dédale gardé par le fou Quintus Varus au nord du Marais 
noir, province des argoniens, des sortes d'hommes lézards. Dans 
Dawnstar, vous explorerez en revanche la cité de Bordeciel dans la 
région la plus montagneuse de Tamriel, peuplée de nordiques 
aussi aimables qu'un ours réveillé en pleine hibernation. Simple 
soldat, votre nouvelle promotion vous débarque en ces lieux hos- 
tiles où les tribus se livrent des assauts réguliers. Le gouverneur 
Vinticae vous confiera la périlleuse tâche de ramener la paix parmi 
les autochtones et de démasquer le fourbe à l'origine de tous ces 
conflits. En somme, deux histoires assez succinctes pour un sup- 
port de jeu ne pouvant accueillir de réelles prouesses techniques. 
Ces deux épisodes sont disponibles en version java sur des 
marques de mobile dont je vous dispense de l'énumération, mais 
qui ne seront pas bien difficiles à trouver pour les intéressés. 

La série des Elder Scrolls Travels ne se laisse pas compter de ce 
premier essai peu concluant et propose en 2004 un nouvel opus : 
The Elder Scrolls Travels : Shadowkey. Alors que Stormhold et 
Dawnstar étaient jouables sur diverses marques de téléphones 
mobiles, Shadowkey, quant à lui, n'est destiné qu'a la machine N- 
Gage. Toujours développé par les studios Vir2L, le jeu apparaît 
cette fois-ci comme une sorte de Morrowind portable technique- 
ment réussi. Les graphismes sont dorénavant en 3D et visuelle- 


Rétrospective sur La saga The Elder Scrolls 


:% UN PEU TARD POUR DÉCOCHER UNE FLÈCHE, L'INCONVÉNIENT DES LIEUX 
EXIGUS. 


ment très appréciables. Du côté du scénario, la profondeur semble 
revenir et offre une aventure beaucoup moins lapidaire. En l'an 
397 de la troisième ère, le shadowmage Skelos Undrieln, poursuivi 
par les Maraudeurs, se cache dans la province de Western Reach 
qui se situe entre Bordeciel et HauteRoche, en attendant de pou- 
voir affronter le vil Jagar Tharn (oui, encore lui]. Pour parvenir à ses 
fins, il a besoin des Shadowkey et des Star Teeth et vous choisit 
comme son champion pour accomplir ces quétes. Guidé par le 
shadowmage et armé jusqu'aux dents qui ne sont pas encore 
tombées dans la bataille, vous traverserez nombre de grottes, 
tombeaux et landes macabres afin de rejoindre la crypte du Cœur, 
votre but. 


Quelques expériences ludiques en dehors de la série initiale qui 
méritent tout de méme un coup d'œil furtif. 
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ê UNE INTRIGANTE POCHETTE 
POUR LE TROISIÈME ELDER SCROLLS 
À VOIR LE JOUR. 


? UNE AVENTURE MOBILE QUI EN A 
ENFIN LA VÉRITABLE APPARENCE. 


Ca y est, apres 

moult errements et 

tergiversations, 

Namco a enfin 
dévoilé la date de sortie de son 
Xenosaga troisieme du nom sur 
PS2, et le jour que les fans de 
Shion et Compagnie auront à 
marquer d'une pierre blanche 
n'est autre que le 6 juillet 2006. 
De longues heures de jeu les 
attendent avec cet opus qui 
verra l'héroine devoir faire face à 
un nouvel adversaire, T-elos. Une 
bonne nouvelle n'arrivant jamais 
seule - enfin si, mais en l'occur- 
rence, non - cet ultime volet qui 
viendra (définitivement ?) conclu- 
re l'une des plus grandes trilo- 
gies futuristes de l'histoire du 
RPG devrait également débar- 
quer aux Etats-Unis d'ici la fin de 
l'année, dixit un laconique com- 
muniqué de l'éditeur. On peut 
cependant espérer y avoir droit 
en France un peu plus tard... 


Codemasters vient de lancer le site officiel d'Archlord, l'un des 
MMORPG les plus attendus de cette année, l'occasion d'admirer de 
nouvelles images de cette création de l'éditeur coréen NHN Games 
prévue pour le troisieme trimestre et d'en apprendre un peu plus sur 
les Archons;les fameuses reliques qui donnent au joueur l'opportuni- 
té de devenir le seul et unique maitre de Chantra, le monde moyen- 
Ggeux du jeu. Une grande place devrait être laissée aux combats 
entre joueurs et chaque mois, l'un d'entre eux prendra le contrôle 
des territoires. Au programme également, huit classes jouables (ran- 
ger, chevalier, berserker, chaman, spiritualiste...) pour trois races dif- 
férentes (humains, orcs et elfes) et une grande quantité de quétes 
destinées aux solitaires comme aux guildes: Toutes les infos sur le 
site www.archlordgame.com. 


vanchee de Valkyri 


Plus qu'un petit mois ù attendre avant de pouvoir essayer le 

dernier titre des studios Tri-Ace, Valkyrie Profile Silmeria, la suite 

tant espérée de Valkyrie Profile tout court, sorti sur la bonne 

vieille PS One. Prévu sur PS2 pour le 22 juin prochain au Japon, 
ce jeu distribué par Square Enix fera office de préquelle et permettra d'être au 
fait de tous les événements qui se sont déroulés des années avant le premier 
opus en incarnant à tour de rôle Silmeria et Alicia. Les personnages ont bénéfi- 
cié du character design de Yoshinari Kou et la 3D devrait nous offrir des envi- 
ronnements de toute beauté. Ajoutez à cela un système de combat entière- 
ment repensé et plus dynamique que jamais et vous obtenez un RPG qui s'an- 
nonce particulierement dantesque ! 


sur C. 


Le premier Um 
— sur trois prévus — 
du “faux” MMORPG 
/ vrai jeu de rôle de 
Bandai, haie U., baptisé 
Saitan, se précise enfin. Parmi les 
nouveaux protagonistes du 
monde virtuel figure un certain 
Piroshi 3, dont l'avatar est un puissant chevalier en armure 
dorée recherchant à trouver une entité du nom de Tri-Edge, et 
un héros se faisant appeler Haseo, un leader qui ne tardera 
pas à jouer un grand rôle dans l'histoire. On notera aussi l'en- 
trée en scène d'un moyen de locomotion inédit, en l'occurrence 
une moto, qui pourra dans le jeu servir à se déplacer ou à ren- 
verser les ennemis. hack//G.U. Vol.1 Saitan sera disponible à 
partir du 18 mai au Japon (еї par voie de conséquence peut- 
étre déjà dans les rayons nippons au mornent oU vous lisez ces 
lignes). Pas de sortie envisagée en Europe pour le moment... 


m ШІН 


Une pleine page d'in- 
formations sur le 
remake de Final 
Fantasy ІІ - issu de la 
— TET, $2 Famicom - sur 

SABRE E Nintendo DS, voilà ce 
que proposait à ses 
lecteurs l'un des der- 
niers numéros du 
magazine de jeux 
vidéo V-Jump. Une 
seule chose à dire au 
vue des quelques 
images entrapercues : 
ce FFIII a l'air tout sim- 
plement divin. De la 
carte du monde aux 
donjons en passant 
par les combats qui 
prennent une nouvelle 
dimension, c'est le cas de le dire, avec l'ajout 
de la 3D, tout y est absolument splendide, et 
l'on bave déja devant les illustrations repré- 
sentant les héros dessinées par Akihito 
Yoshida, le character designer du douzieme et récent volet. 
Le magazine, qui annonce une date de sortie pour juillet 
prochain, indique également que le jeu, conformément à ce 
qu'avait souligné le producteur Hiromichi Tanaka il y a 
quelque temps, serait jouable en wi-fi. Je ne sais pas pour- 
quoi, mais je sens que ce FF va étre une bombe... 


de l'eau... 
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...enfin presque. Lost Odyssey, le RPG que les 
(гоге ?) possesseurs japonais de Xbox 360 
espéraient voir arriver rapidement sur leur 
console, ne sortira pas au pays du Soleil 
Levant cette année. Hironobu Sakaguchi him- 
self, le président de Mistwalker lequel travaille 
actuellement sur Blue Dragon, un autre jeu 
prévu sur la machine de Microsoft, a annoncé 
ce report assez fâcheux à 2007 en pleine 
conférence de presse à Tokyo. Maigre conso- 
lation, une version de démo comprenant les 
vingt premieres minutes du jeu devrait étre 
mise en place sur le marché japonais cet été 
ou au plus tard à l'automne. Mouais. Inutile 
de vous dire que pour ce qui est d'une date 
de sortie dans notre beau pays, on peut boire 


Toute L'actu RPC 


FINAL LL Ш 3 ШЩ 


nme Kiefer 
de DOVII, ou 


à pas de loup... 


REED Les stars se font 


F 
8 DVD désirer dans notre 
Emu 


beau pays, et c'est 
le cas d'Okami, la 
derniere petite merveille de l'édi- 
teur Capcom réalisée par Clover 
Studio (Viewtiful Joe). Sorti il y a à 
peine quelques semaines, le 20 

| avril dernier très précisément, au 
Japon où il a recu de tres bonnes 
critiques de la part de la presse 
jeux vidéo (un 39 sur 40 décerné 
par le magazine Famitsu, ce 
n'est pas rien !) Okami n'arrivera 
en France non pas cet été 

| comme il était prévu au départ, 
mais à l'automne. Qu'importe, on 
pourra bien attendre encore un 
peu tant ce jeu hors norme qui 
vous place dans la peau de la 
déesse Amaterasu réincarnée 
dans le corps d'un loup blanc 
promet énormément, tant sur le 
plan visuel que celui du game- 
play... 


Ш 


ШШ EDP... 


Les derniers plannings de Sony Computer Entertainment Europe 
nous apprennent que Rogue Galaxy, déja disponible depuis 
quelques mois au Japon et initialement prévu à la rentrée chez 

nous, ne Sortira finalement en Europe qu'au début de l'année pro- 
chaine. Il faudra donc une nouvelle fois s'armer de patience avant de 
pouvoir vivre les aventures fantastiques de Jester Rogue et Kisara, 
les héros de ce titre inédit développé par les talentueuses équipes de 
Level-5, le studio notamment responsable de Dragon Quest VIII. 
Rappelons que ce RPG vous emmènera dans un univers tout en cel- 
shading qui n'est pas sans rappeler celui de Star Ocean III. Bref, vive- 
ment 2007 ! 


Г bor te Warcraft $ URDU 


On en sait désormais un peu plus sur World of Warcraft : The 
Burning Crusade, la premiere extension du jeu de róle on-line 
de Blizzard Entertainment. Cet add-on proposera non seulement 
un tout nouveau territoire, l'Outreterre (Outlands), et de nou- 
veaux donjons, mais également des créatures jamais vues par ailleurs. Une 
nouvelle race, celle des elfes de sang, fait son apparition, et on connaît déjà 
quatre des mobs - ennemis - inédits que l'on pourra croiser et exterminer à 
loisir au cours de l'aventure, à savoir les mystérieux éthériens, les terribles 
bétes de chair, les trolls des foréts et les cyclopes démoniaques répondant au 
nom de gronns. De quoi ravir les fanatiques de l'ambiance WoW ! 


DVD 


Toute L'actu RPG 


ll traverse l'océan | | а 


Е " Le mois dernier, nous vous parlions en long, | Sorti exclusivement sur DS, 
en large mais pas de travers de la version ee Je SEU 89 
3 à F SE | de orienté aventure 
Ш] ІШ | japonaise de Suikoden V, le dernier épisode saga qui 
en date sur PS2 de la saga de Konami qui a deuxiè 
Après Tales of Symphonia sur Gamecube et Tales le bon goût de revenir aux sources de la série et de relever f opus de la PS 
of Eternia sur PSP, la France accueille depuis le 31 le niveau après un quatrième volet plus que controversé. Eh 
mars dernier un nouveau volet de la célèbre série bien les Américains n'auront pas eu à attendre énormé- | тетте s'adresse S 
iin , Я А е 3 demment qu'aux fans purs 
de RPG signée Namco, en l'occurrence Tales of ment pour en profiter puisque l'adaptation US leur est par- PES 
Phantasia sur Game Boy venue le 21 mars dernier, soit moins d'un mois apres la sor- 
Advance. Certes, cela fait }. M S tie nipponne. Les férus d'import | A VOS SOUHAITS! 
quasiment trois ans que ce п , a doivent déjà à l'heure actuelle D 
titre, remake des opus Super j étre partis à la recherche des ШЕ їз соно: pene 
Nintendo et PS One, est sorti ET 108 étoiles du destin au cœur | UE. Ha 
au Japon, mais le voir arriver Y ү du royaume de Falena, гпопаг- Raidou tai Спошуоки 
dans nos vertes contrées, et | fi (Р chie dirigée par une reine - la | Heidan devrait bientót arri- 
intégralement traduit dans la £5 : mere du héros — sous l'emprise 
langue de Molière, est une \ % de la Rune du Soleil et de la nom, plus facile à retenir, de 
excellente nouvelle pour tous T L folie. Les autres devront ronger EU CE M 
ceux qui révaient de découvrir 1 leur frein jusqu'a la fin de l'an- ШЕН рота 
les surprenantes histoires du 7 į née pour voir arriver le jeu en | bien arriver chez nous 
guerrier Cress et de ses com- à : Europe. aussi 


pagnons d'arme. Dommage : 
cependant que les combats, | F E KINGDOM HEARTS 1 POUR NOEL ? 
répétitifs au possible, soient C'est l'hypothèse que l'on 
aussi laborieux, mais quand | peut émettre à la lecture de 
on aime... ; la publicité pour le je 
dos du manuel fran 
t, qui annonci 


un Cheeseburger 


UE min, Link ? — 0016 venant de Corée 


Prévu pour la fin 2006, Soul of 
the Ultimate Nation, également 
connu sous l'acronyme de SUN, 
est, aprés MU, le second jeu de 
róle en ligne du développeur et éditeur coréen 
Webzen. C'est aussi le premier des trois 
grands projets que cette compagnie célebre 
en Asie souhaite lancer aux Etats-Unis et en 
Europe. Il sera question dans ce jeu de luttes 
de pouvoirs entre les armées de l'empire Geist 
régnant sur les terres du continent de Blandis 
et les factions rebelles de la Guidance, diri- 
gées par leur chef, le résistant Ignis. Sur le 
papier, le titre s'annonce particulièrement pro- 
metteur. Les joueurs pourront par exemple 
choisir leurs cartes et les monstres qu'ils 
devront affronter, ainsi que le nombre et la dif- 
ficulté des batailles à livrer. Le systeme de 
combat a quant à lui l'air d'étre particuliere- 
ment innovant et l'on a hâte d'avoir plus de détails sur ce qui promet d'être un 
joli rayon de soleil dans le paysage des MMORPG. 


Un Zelda sur DS qui utiliserait pleinement le double écran et les propriétés 
tactiles de la console, vous en rêvez ? Nintendo l'a fait ! Officiellement 
annoncé par le président de la firme, Satoru Iwata, au cours de la Game 
Developers Conference qui s'est récemment tenue aux Etats-Unis, ce volet 
prénommé The Legend of Zelda : Phantom Hourglass demandera au joueur 
de dessiner des formes à l'écran et de résoudre des puzzles à l'aide du sty- 
let pour permettre à Link d'avancer. Il sera également possible, toujours 
grâce au stylet, de tracer la trajectoire de son boomerang, et ce, afin d'at- 
teindre des cibles inaccessibles autrement, voire, lors des phases d'explora- 
tion, d'indiquer la 
route à prendre en 
bateau. Original 
jusque dans ses 
graphismes repre- 
nant le cel-shading 
de Wind Waker, ce 
nouveau Zelda 
devrait sortir cette 
année. Gageons 
que l'on en appren- 
dra plus sur lui à 
l'occasion de ГЕЗ. 
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A | 
«© fctualité 


Р Passé inapercu depuis quelque temps maintenant, il existe un jeu qui 
| fait partie des véritables arlésiennes du jeu vidéo. Ce jeu, c'est Too 
2 | | Human, un jeu d'Action-Horror-RPG qui fut à la base prévu sur Super 


Nintendo (oui ca date...) et qui se devait de voir le jour sur Nintendo 
GameCube. Silicon Knights, ne faisant plus partie de Big М depuis 

Eternal Darkness, il n'est point étrange de voir débarquer ce jeu sur 
la Xbox 360 de Microsoft. Nous incarnerons le dieu Balder ou Baldur, 


[ШЇ 


Т tle point de s él 


( 2 qui fut envoyé sur terre afin de protéger l'humanité de l'extinction 
provoquée par une guerre des machines. Réalisé avec le moteur 
Unreal Engine 3, Silicon nous promet un scénario riche, un back- 
ground travaillé et des émotions rarement atteintes. On attendra de 
! voir le résultat pour juger - le premier avis étant pour le salon de 
= = » l/E3-et savoir si nous suivrons cette trilogie avec grand intérêt. Car 
oui, il s'agira d'une trilogie... 
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Edité par Micro Application et développé par Nucleosys, Scratches est 
un Survival-Horror qui sortira chez nous le 16 juin prochain sur nos tres 
chers PC. Le scénario est des plus simples, vous incarnerez un roman- . . 

cier répondant au doux nom de Michael Arthate, fasciné par les SU f tà ) [о ! nfi f ( | 5 ( [| | ) las | | 
affaires occultes et autres affaires paranormales. Afin d'écrire et de dE 
trouver une nouvelle source d'inspiration, notre romancier en mal de 

mystere va partir s'isoler dans un vieux manoir victorien. Pourtant, une 
fois sur place et en découvrant les lieux, Michael va se rendre compte 
que des individus ont récemment vécu ici, abandonnant apparemment 
le manoir à la hâte. Alors que la nuit est déja tombée et que le chemin 
semble impraticable, notre romancier, courageux mais pas téméraire, 
se décide а passer la nuit et a repartir le matin suivant. Entre-temps, la 
cave commence à s'animer... 


Malgré une qualité discutable, ce deuxieme remake de Resident Evil premier 
du nom sur Nintendo Dual Screen est enfin disponible dans nos contrées. 
Proposant un gameplay revu et corrigé et des graphismes dignes de l'épisode 
PS One, l'on retiendra surtout de ce remake les nouveautés telles que l'appli- 
cation du stylet sur l'écran tactile pour l'attaque au couteau et les nombreuses 
énigmes du soft. De plus, proposant un mode Multijoueur jouable à quatre 
gráce au mode sans fil - mais rapidement saoulant - le soft propose des gra- 


phismes tout en 3D. Bien loin d'étre une réussite, ce Resident Evil est surtout un 
cadeau pour fans. Afin de marquer le coup de la sortie en Europe et surtout 
en Italie, Capcom et Nintendo ont installé un peu partout des tombes à l'effigie 
du jeu... Un décor assez macabre ma foi 


n 


„ Dui, mais non... 


Avec un casting regroupant Shinji Mikami et 
DVD Atsushi Inaba, tous s'attendaient à voir débar- 
quer un Survival-Horror. Surtout que ce dernier fut 
annoncé comme étant une exclusivité PlayStation 
2. Pour information, sachez que Mikami n'est autre que le créa- 
teur des Resident Evil et autre Devil May Cry alors que de son 
cóté, Inaba fut le pere de Phoenix Wright : Ace Attorney et du 
prochain Okami, un jeu entre de bonnes mains, donc. A vue de 
nez, il se présentera comme un jeu d'action à la troisieme per- 
sonne, proche de Devil May 
Cry dans lequel le héros res- 
semble à s'y méprendre à 
Dante, héros du jeu cité plus 
haut mais abordant un look 
plus dark et viril (si, si). Peu 
d'informations, mais ne vous 
inquiétez pas, nous en repar- 
lerons bien assez tôt 
Vivement ГЕЗ 
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septembre dernier, le 
soft ne refit jamais 
parler de lui, il y a peu, 
Eden Studio a dévoilé 
les deux premieres 
images de la version 
PC. Suite à cette pre- 
miere approche, la 
firme a annoncé que 
le jeu sera présent 
lors de ГЕЗ de ce mois. 
Plus d'informations, 
donc, le mois pro- 
chain... 


francais revient 


Eden Studio, la firme francaise bien de chez nous bossant actuellement sur 
le jeu de caisses nommé Test Drive Unlimited a annoncé dernierement que 
le quatrieme chapitre de la saga Alone in the Dark : Near Death 
Investigation sortira finalement en 2007 sur Xbox 360, PC et PlayStation 3 
l'action de cet opus se déroulera à Central Park, a New York et il reprendra 
un aspect cinématographique de toute beauté. De plus, la firme a annoncé 
que Central Park sera représenté d'une facon plus glauque que jamais et le 
bestiaire promet d'étre varié et impressionnant. Bien que depuis le mois de 


Toute L'actu Suruival-Horror 
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Dead Rising, le Survival- 
Horror (ha ha ha) de 
Capcom prévu pour la 
Xbox 360 possede désor- 
mais une date officielle 
pour sa sortie. Ainsi ce 
sera ау mois de sep- 
tembre que vous pourrez 
vous défouler à taper sur 


tout ce qui bouge, mort ou vif cela va de soi... Bref, pour 


rappel, vous incarnerez Frank West un photographe à la 
corpulence bien aisée qui débarquera dans une petite ville 
des Etats-Unis pour prendre des clichés plus horrifiques les 


uns que les autres. En effet, la ville ou vous serez bloqué 
durant trois jours est infestée de zombies et de quelques 
survivants. Le principe est simple, réaliser la photo choc, 
sauver quelques survivants, découvrir l'origine de la mala- 
die, survivre et surtout, surtout, taper sur ces infâmes créa- 
tures. Le rendez-vous est pris pour la rentrée scolaire... 


mène lengu 


LE DIABLE AU CORPS.. 


666-La malédiction, simple 
remake de Damien la malé- 
diction paru en 1976, sera 
interprété par Liev Schreiber 
et Julia Stiles, connue pour 
son rôle dans La Mémoire 
dans la peau. Narrant tou- 
jours les mésaventures de 
l'antéchrist Damien, le film 
sortira le 06/06/06... 


APRÈS CHOST RECON 1. 


Pour les puristes de la saga 
cinématographique de 
Resident Evil, sachez que 
certains plans furent tournés 
dans les plaines mexi- 


caines... On s'en fout peut- 
étre, mais cela pouvant en 
intéresser certains, nous 
nous devons d'en parler. On 
ragera juste sur les acteurs 
qui bénéficient de vacances 
à l'œil... 


LA CROISIÈRE S'AMUSE 


Développé par Darkworks et 
édité par Ubisoft, le 
Survival-Horror Cold Fear 
(vendu à plus de 500 000 
exemplaires dans le monde) 
se verra prochainement 
adapté en film par Avatar 
Films et Sekretagent 
Productions. La date de sor- 
tie est encore inconnue, 
même si l'on penche pour 
un 2006-2007. 


e sur PL. 


Apres un détour des plus 
intéressants pour les posses- 
seurs de la Xbox 360, le FPS 
d'horreur au doux nom de 
Condemned va reprendre du 
galon sur nos PC. Aux com- 
mandes d'un agent du FBI 
nommé Ethan Thomas, 
membre du Serial Crime Unit, 
vous serez plongé au coeur 
d'une sombre affaire mélant 
paranormal et tueurs en 
série. Beau, riche, prenant et 
particulièrement défoulant, 
son seul défaut reste sa 
faible durée de vie qui 
dépasse difficilement les huit 
heures de jeu. D'ailleurs, il ne 
les dépasse certainement 
pas, ce qui en fait un jeu rela- 
tivement court. De ce fait, il 


existe quelques énigmes et missions annexes durant l'aventure comme la 


recherche d'oiseaux morts... Bref, un bon divertissement qui mérite qu'on s'y 


attarde. Tous а vos PC !!! 
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T Actualité 


Concepteur : Atlus 


Editeur : Atlus 


Genre : RPG gore 
Support : PlayStation 2 


Sortie : 


18 juillet 2006 au Japon 


Forte du succès rencontré à deux reprises par la série des Persona sur PlayStation 
1 au Japon, la société Atlus remet cela une troisième fois avec un nouvel opus. Et 
autant vous prévenir tout de suite, ce jeu s'annonce d'ores et déjà comme une 
bombe oscillant entre l'univers gore, le RPG et la simulation d'une vie grandeur 
nature genre Sims. Petit briefing avant le raz-de-marée prévu pour cet été. 


Flash neus 


La vidéo disponible semble 
retracer toute l'introduction du 
jeu. Les nombreuses scenes 
cinématiques seront en fait 
des dessins animés, vous 
plongeant immédiatement 
dans un univers lugubre à 
souhait. Pour vous en rendre 
compte par vous-même, 
rendez-vous sur le site officiel 
d'Atlus : www.atlus.co.ip. 


ЕЕЕ 
CHERE. 
EM OH nol 


7% UNE AMBIANCE MALSAINE 
SE DÉGAGE DE CERTAINS PRO- 
TAGONISTES... 


7% UNE BONNE PARTIE DU JEU 
SE PASSERA DANS LES COU- 
LOIRS DE VOTRE LYCÉE. 


Atlus a finalement officialisé la sortie de Persona 3 pour le 13 
juillet prochain sur l'archipel nippon, à l'heure ou les précédents 
chapitres s'immiscent en Occident. C'est avec une joie non dissi- 
mulée que nous avons pu voir la première vidéo (très longue) 
lancée par l'éditeur. Un vrai régal pour les yeux, qui a suscité 
une grande curiosité de par son concept. 


IL est minuit, c'est L'heure du crime 


Vous incarnez un étudiant de dix-sept ans (anonyme), arrivé en 
cours d'année dans son nouvel établissement, le lycée Lumière 
de la lune. Agressé dès son arrivée par des assaillants fantoma- 
tiques, notre héros dévoilera ses terrifiants pouvoirs de persona. 
Cette aptitude lui permet, par le biais d'un revolver, d'invoquer 
comme bon lui semble toutes sortes de démons sortis tout droit 
de nos plus sombres cauchemars. Mais l'utilisation de son revol- 
ver a un prix : le rituel consistant à se tirer une balle dans le 
cráne avant l'apparition des esprits personae. Amusant. C'est 
donc dans ce contexte malsain que le jeu débute. Aidé de Yukari 
Takeba et de Jumpei lori, vos deux camarades de classe, vous 
devrez mener votre enquéte durant le jour concernant une mys- 
térieuse tour portant le nom éloquent de Tartaros, qui apparait 
tous les soirs à minuit. Durant cette période d'une heure, le 
temps s'arréte soudainement, laissant uniquement mobiles les 
esprits et votre troupe de jeunes chasseurs. Si un homme ne 
S'est pas arrété de "vivre" pendant cette heure, son esprit se fera 


7% L'INTERFACE DURANT LES COMBATS EST CLAIRE, TOUT COMME LA 
DÉMONSTRATION DU DYNAMISME DES СОМВАТ5. 


КШ 


engloutir par les ténebres... 

Heureusement pour nos membres de l'Organisation spéciale 
parascolaire (voyez dans le mot para un synonyme de paranor- 
mal}, ces mêmes pouvoirs qui leur permettent d'invoquer les 
personae leur permettent aussi de s'engouffrer dans l'immense 
château. 


Un système déroutant… 


... mais tellement puissant ! Le jeu se déroule pendant une 
année scolaire complète. Vous mènerez le jour une vie somme 
toute banale, assistant à vos cours le matin, puis traînant dans 
le foyer l'apres-midi. Vos vacances et les différents événements 
scolaires de l'année auront une incidence directe sur les 
grandes lignes du scénario. Le réalisme est tellement important 
que lorsque l'un des membres de votre équipe tombe malade, 
par exemple, il restera le temps qu'il faudra dans son lit afin de 
récupérer. Lorsque sonne minuit, vous passerez d'un monde à la 
Sims à un véritable RPG, alternant phases de recherche et com- 
bats aléatoires. Se passant à quatre, les affrontements sont 
d'ailleurs l'une des grandes forces qui caractérisent le titre. Si 
votre adversaire est sensible à l'attaque que vous lui avez 
envoyée, vous pourrez Гепсһайпег à chaque tour sans que celui- 
ci bouge le petit doigt. ІІ en va bien sûr de méme pour vous, à la 
différence près qu'il vous fera perdre uniquement un tour, ce qui 
nous promet des batailles acharnées. En plus d'étre extréme- 
ment dynamiques, les combats offrent une interface des plus 
claires. Le mixage des monstres capturés est lui aussi de la par- 
tie. A l'instar des anciens opus, vous pourrez faire fusionner des 
monstres entre eux, à la manière du pot d'alchimie de Dragon 
Quest. Vous serez bien évidemment armé de votre "invoqueur", 
ce pistolet ouvrant les portes de l'enfer en appelant vos perso- 
nae à l'aide de cartes de tarot dissimulées un peu partout dans 
le jeu. La durée de vie du soft semble bien dosée ; Atlus parle de 
cinquante heures pour terminer l'aventure. 


L'ambiance est au rendez-vous 


Les déplacements se feront à l'aide d'une caméra aérienne en 
vue de trois quarts. Mais ce qui trouble le plus dans cette 
ambiance à la fois naive et barbare, ce sont les musiques com- 
posées pour les bienfaits de notre ouie. Non seulement elles 
sont trés bonnes, mais en plus elles semblent parfaitement s'in- 
tégrer à l'action et à cette atmosphere glauque omniprésente 
lors de vos déplacements nocturnes. 

Malheureusement, nous devrons encore patienter deux mois 
avant de pouvoir nous amuser avec cette perle rare. 
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Actualité 


A 
<>» 
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1cepteur : Iron Love Entertainment - Editeur : THQ 


Genre : Action / Jeu de róle - Support : PC - Sortie : 30 juin 2006 


Parfois, il suffit de quelques brillantes idées de gameplay 
emboitées dans un univers mystique afin d'obtenir un 
concept suffisamment intéressant pour que l'on y passe plu- 
Sieurs heures. Titan Quest, prévu le 30 juin prochain, mérite 
donc, lui aussi, une petite "introspection". Signalons simple- 
ment que TG vous fera voyager de la Grece ancienne aux jar- 
dins de Babylone ; rien que pour ce voyage culturel (et surtout 
ludique), qui transcende les légendes en épopées vivantes, il 
nous tarde vraiment de nous y essayer un peu plus. 


Nous vous en parlions au 
sujet de l'actu hack'n'sla- 
sh de ces prochains mois. 


Prévu pour septembre 

2006, ce titre s'annonce 

prometteur. Un bestiaire 

diversifié, une esthétique 

sympathique, un univers antique, du sang, des épées, bref, tous les élé- 
ments inhérents à une bonne production. Surtout que Loki devrait occu- 
per le joueur pendant prés de quatre-vingts heures... Enfin, Loki devrait 
bénéficier d'un mode Coopératif de six joueurs. Les dieux antiques 


Le choc des Titans 


La frénésie que connaît actuellement le monde du hack'n'slash 
est, de l'aveu de tous, due à une série d'anthologie, Diablo. Alors 
que les joueurs attendent le troisieme épisode avec grande 
impatience, qu'un certain Loki commence à faire parler de lui, 
Titan Quest arrive, sans grand bruit, mais l'approche furtive est 
parfois payante ! THQ l'a bien compris et se lance donc dans 
l'univers hautement barbare du hack'n'slash ou rólistes en mal 
de chair fraiche jouent à la guerre. Une guerre palpitante ou le 
joueur devra affronter les pires bétes issues des mythes 
antiques. Bétes mythologiques et méme Titans seront vos nou- 
veaux "jouets" de compagnie, et il vous faudra les réexpédier 
dans leur prison céleste. Bien entendu, ils ne viendront pas à 
VOUS, et vous devrez aller les chercher dans les pires casse-téte 
que l'homme ait imaginés. Les labyrinthes de Cnossos, la 
Grande Pyramide ou les jardins de Babylone, autant de par- 
cours de santé que vous réaliserez pour terrasser du méchant 
monstre. 

Vous pourrez également faire évoluer votre personnage gráce à 
un systeme de classes savamment pensé, qui permettra à votre 
avatar d'utiliser de nouvelles techniques ou pouvoirs. Ce ѕуѕіё- 
me de compétences se révèle très original, puisqu'il laissera au 
joueur la liberté d'évoluer selon ses désirs, contrairement à ce 
que peuvent proposer d'autres hack'n'slash ; enfin un peu de 
flexibilité ! Vous pourrez personnaliser votre héros selon les huit 
genres proposés (magie, combat offensif, défensif...). Ensuite, il 
vous faudra équilibrer au mieux vos points de compétences 
parmi ces genres. 


? LES POSSIBILITÉS OFFERTES VONT BIEN PLUS LOIN QU'UN SIMPLE CLIK'N 
PLAY... 


n'ont qu'à bien se tenir ! 


Lykéfia 


Une team d'expérience 


Bien que Titan Quest soit le premier bébé d'Iron Love, ce studio 
de développement est loin d'en étre à son premier essai ; pour 
preuve, la plus haute sphère d'Iron est en fait l'un des piliers du 
développement d'Age of Empires, rien que ca ! Titan Quest a été 
annoncé pour la première fois quelques jours avant ГЕЗ 2005, et 
bien qu'iron nous ait peu à peu fourni un peu plus de renseigne- 


ments sur son systeme de classes et quelques screens, on reste ? LES AFFRONTEMENTS SUR LA 

malheureusement sur notre faim, au vu des rares infos que le GRANDE MURAILLE DE CHINE 

studio a distillées en un an. PROMETTENT DES JOUTES 
D'ANTHOLOGIE. 


Pour ce qui est des quelques photos disponibles justement, 
méme si la réalisation s'avere soignée et diversifiée, les textures 
se montrent quelquefois un peu pauvres, et les personnages 
sont parfois trop peu détaillés. 

Mais Titan Quest n'a de toutes les facons jamais eu la prétention 
de révolutionner l'esthétique du hack'n'slash et s'est concentré 
sur un systeme de classes qu'il nous tarde de voir mis à l'épreu- 
ve. 

La prise en main devrait étre efficace et rapide, un excellent 
point. Avant Loki en septembre et Diablo III, Titan Quest devrait 
sürement pallier l'impatience chronique des rólistes... surtout 
quand on connait le potentiel des gars de chez Iron love ! 


* RÉGÉNÉREZ VOTRE PERSON- 
NAGE AVANT DE LIVRER BATAILLE. 


* UNE FOIS SON AVATAR CRÉÉ, L'AVENTURE PEUT ENFIN COMMENCER. 


EN 


M. 
< Actualité 


Concepteur : Sony / Bandai 
Editeur : Sony / Bandai 
Genre : Action-RPG 
Supports : PlayStation 2, 
PSP et DS 
Sortie : Juillet 2006 


Fraîchement annoncé, le futur Action-RPG de Bandai intitulé Brave Story s'apprête 
à déferler sur plusieurs supports afin d'accompagner comme il se doit la sortie du 
film d'animation du méme nom. Les joueurs PlayStation 2, PSP et DS pourront ainsi 
dés cet été s'adonner au titre basé sur le best-seller de Miyuki Miyabe. Ca fleure 
bon le marketing à outrance, mais comme on est curieux... 


FLAT AU 


7% BRAVE STORY, LE FILM 
D'ANIMATION, EST PRÉVU LE 8 
JUILLET DANS TOUTES LES 
SALLES OBSCURES JAPONAISES. 


N'EN ATTENDAIT PAS MOINS. 


7% POUR UNE CONSOLE EN FIN DE CARRIÈRE, LES GRAPHISMES SONT LOIN D'ÊTRE AU TOP... 


** L'UNIVERS COLORÉ GARANTIT AU SOFT UNE AMBIANCE BON ENFANT. ON 


| "Ыл: 

Un peu d histoire 

Wataru, jeune héros tout juste âgé de dix ans, ne grandit pas 
dans un univers des plus idylliques... Son père quitte sur un 
coup de tête le doux foyer familial pour rejoindre sa maîtresse, 
abandonnant donc lächement femme et enfant. Un coup clas- 
Sique dans la réalité, mais pas forcément dans nos RPG habi- 
tuels au synopsis plus conventionnel. Pour couronner le tout, la 
mère de notre jeune ami (faut-il vraiment l'avoir comme 

ami ?...) est grievement blessée suite à un accident et tombe 
dans un coma profond. L'enfant, le coeur déchiré — on le com- 
prend un peu -, décide de tout quitter et finit par arriver dans 
une maison hantée. Oui mais voilà ! Tout n'est pas si morose et 
Wataru se rend vite compte qu'à l'intérieur de cette bâtisse se 
cache un portail menant vers un monde ой regne la magie. 
l'aventure commence réellement pour notre pauvre petit qui 
n'aura dés lors qu'une seule idée en téte : rencontrer la déesse 
de ce monde afin qu'elle exauce ses souhaits les plus secrets. 
"Dites, mamzelle, vous pourriez ramener papa à la maison et 
faire sortir maman du coma ?!" On ose à peine imaginer la tête 
de la bonne fée devant pareille requéte. 


Ma foi, pourquoi pas ! 

Bien que très peu de renseignements concernant le gameplay 
aient pour le moment été dévoilés, on peut s'attendre à un prin- 
cipe inhérent au genre, sans grande prétention. Au 

programme : collecte d'informations, apprentissage de diffé- 
rents sortilèges et acquisition de toutes sortes d'objets. Du grand 
classique, méme si au vu du scénario, on peut s'attendre à 
quelques petites surprises. La sortie du jeu est prévue pour le 
mois de juillet au Japon, coincidant avec celle du long-métrage 
réalisé par le studio Gonzo et distribué par Warner Bros. A noter 
également que les versions PSP et PS2 divergeront de la moutu- 
re prévue sur DS. Seule la version portable de Nintendo sera 
d'ailleurs réalisée par Bandai, les deux autres étant en toute 
logique laissées aux bons soins de Sony. Le rendez-vous est pris, 
même s’il est inutile d'en attendre de grands bouleversements. 


7% LA VERSION PSP SEMBLE GRAPHIQUEMENT LA PLUS ABOUTIE. RADIATA 
STORIES, SORS DE CET UMD ! 
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Final Fantasy ХІ est une véritable déferlante. Alors qu'à sa naissance, ses détracteurs tentaient 
de l'asphyxier pour en faire un prématuré non viable, Square Enix a préféré laisser les diseurs de 
mauvaise aventure sur le banc de touche, pour mieux se concentrer sur ce premier Final Fantasy 
on-line. Ce titre est donc le premier segment de la saga exclusivement jouable sur serveurs ; nous 
allons, avant de scruter ce que nous réserve l'avenir, revenir sur un phénomène en pleine matu- 
rité, vous décrire Vana diel dans toute sa splendeur, ses races, ses légendes, ses croyances, et sur- 
tout tenter de comprendre pourquoi FF XI a suscité à sa naissance tant de critiques. 

Lykéfia 


Ї était une fois à Vana diel … 


Final Fantasy XI est une production originale se déroulant dans un 
univers neuf, magique, une terre de mythes. Un monde forcément 
malléable, mais qui profite d'un background riche, intéressant, 
parfois méme torturé. Avant de nous lancer dans un décryptage 
du monde de Vana diel, intéressons-nous à son squelette, à son 
histoire. La cinématique qui sert d'introduction à Final Fantasy ХІ 
offre des éléments de compréhension pour un univers aussi vaste 
que complexe. Cela fait vingt années maintenant que la guerre fait 
rage sur Vana diel. Une lutte cruelle, violente et sans remords. Une 
lutte qui oppose les habitants de la lumiere aux créatures des 
ténèbres. Un seul objectif, récupérer les Cristaux, sources de toute 
vie sur terre. Les créatures des ténèbres ont un atout de choc, elles 
sont unies ; les habitants de la lumière sont divisés, rongés par la 
rancceur et le désir d'asseoir leur suprématie. Ainsi, les ténèbres 
remportent peu à peu la bataille. Dans un sursaut de lucidité, les 
peuples de la lumiere décident de conjuguer leurs efforts pour 
éradiquer ce fléau et sauver le Cristal par la même occasion. Bien 
entendu, l'issue est heureuse, et les ténèbres sont anéanties. 
Pourtant, aujourd'hui, Vana'diel est à nouveau à deux doigts du 
conflit, et cette fois, c'est à vous d'intervenir. Vous êtes projeté à 
votre insu au cœur d'un conflit politique entre trois des plus 
grandes régions de Vana'diel : la fédération de Windurst, la répu- 
blique de Bastok et le royaume de San d'Oria. 

Cohabitent en ce monde plusieurs races avec lesquelles vous 
devrez entretenir des rapports pacifiques. 


Van ie, un monde cosmopolite 


Comme dans tout MMORPG, vous devez, à l'aide de l'interface 
PlayOnline, créer votre propre avatar. FF XI n'échappe bien enten- 
du pas aux fameuses pluralités ethniques, et ce ne sont pas moins 
de cinq races parmi lesquelles il vous faudra choisir... 

Chacune d'elles est unique, voici une vue d'ensemble de leurs spé- 
cificités : 


^? UNE PREUVE DU VIDE QUI ACCOMPAGNE PARFOIS VOS AVENTURES. 


п Les humains, ou humes, présents dans l'ensemble des 
MMORPG, sont des individus équilibrés, stables, endossant à eux 
seuls la quasi-totalité des jobs. 

п Les elfs, forts de leur charisme, sont plus rapides et plus agiles. 
Ils démontrent tout leur potentiel notamment lorsqu'ils se recon- 
vertissent en voleurs. 

п Les tarutarus, sortes de nains, ne seront pas sans vous rappeler 
une des races de FFCC. Leur taille n'a d'égale que leur faiblesse 
physique ; ils se destineront donc sans retenue aucune aux jobs 
tels que mage ou invokeur. Il va de soi que contrôler un tarutaru 
n'est pas une chose simple, surtout en solo, tant ils sont vulné- 
rables. 
в Les mithras, femmes chats de leur état, sont à l'image des 
humains assez équilibrées. Leur choix de métiers n'est pas aussi 
large, mais elles sont agréables à diriger. Possédant un taux d'es- 
quive surprenant, cette race n'est pas à négliger. 

m Les galkas, sortes de colosses naïfs, sont à n'en pas douter une 
valeur sûre au corps à corps. Misant sur une force de frappe sans 
égale, ils n'en restent pas moins lents et peu développés. 


Chacune de ces races dispose donc de ses propres atouts et de 
ses défauts. Effectivement, débuter une premiere partie avec un 
galka serait un peu dificil 
très bien au stage d'initiation. Leurs forces, défenses ou capacités 
magiques ne vous laisseront que l'embarras du choix au vu des 
options proposées. A noter que chaque race se voit divisée en 
deux catégories (exception faite des mithras et des galkas). En 
effet, il vous faudra choisir le sexe de votre avatar, ce qui influera 


x : 
ke yourself avallable for automatic party formation. 


le, mais les humes quant à eux se prétent 


Final Fantasy NI 


Titre : Final Fantasy À 
Concepteur : Square Enix 
ШТ Square Enix 
Genre : MMORPG 
Supports PlayStation 2, 
PE et Hox 360 

Sortie: Disponible 
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* LES CHOCOBOS SONT AUSSI DE LA PARTIE, OUF ! ASSEZ IMPRESSIONNANTS, ILS NE SONT PAS SANS RAPPELER 
CEUX DE FF XII. ATTENTION, POUR LES DRESSER, IL FAUDRA S'ÉTRE PRÉALABLEMENT ENTRAÎNÉ ! 


Ш 


* LE NOUVEL ADD-ON PROPOSE BIEN ENTENDU DES ENVIRONNEMENTS 
INÉDITS MAIS AUSSI DES ENNEMIS SUPPLÉMENTAIRES. 


* UN MOOGLE ! QUE SERAIT UN FF SANS SA CÉLÈBRE PETITE МА5СОТТЕ ? 


forcément sur le développement des capacités. Car c'est bien 
beau tout ca, mais depuis quand la femme est-elle aussi forte ou 
robuste que l'homme ? Vous vous en seriez douté, là ou l'un 
pèchera, l'autre excellera, et aux dépens d'une force physique 
moins grande, la femme aura une intelligence plus développée... 
C'est beau, l'émancipation féminine... 

Chaque race a élu domicile dans une région particuliere. On note 
ainsi un rassemblement de mithras et de tarutarus dans la 
contrée de Windurst. Les galkas et les humains occupent quant à 
eux la région de Bastok. Enfin, nos amis aux oreilles pointues peu- 
plent les terres de San d'Oria. 

Il vous faut aussi prendre en compte le fait que votre décision 
quant à la race influera sur les différents jobs disponibles, et nul 
doute que leur diversité saura vous donner l'embarras du choix. 


Une diversité somme toute impressionnante 


Les jobs de FF XI, à l'image de ceux de FFT, sont pour ainsi dire 
nombreux, et il vous sera difficile de choisir. C'est donc parmi 
douze jobs qu'il faudra vous décider, dont guerrier, mage blanc, 
mage noir, mage rouge (magies blanche et noire), voleur et 
moine. |! vous faudra remplir diverses conditions, à l'instar de FFT, 
pour acquérir de nouveaux métiers : chevalier noir, paladin, invo- 
keur, beastmaster (éleveur de monstres), soldat et Бага (vous 
savez, comme Edward de FF IV). A noter que cette liste est celle de 
DEPART, et que chaque add-on apportant son lot de nouveautés, 
celle-ci sera étoffée au cours de ce dossier. C'est ainsi que Rise of 
Zilarth, Chains of Promothia et le prochain Treasures of Aht 


* LES ENVIRONNEMENTS SONT BEAUCOUP PLUS FOUILLÉS ET RÉALISTES. 
VOUS VOICI D'AILLEURS А SAN D'OniA. 
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* LE NOUVEL ADD-ON S'ANNONCE PARTICULIÈREMENT TRAVAILLÉ. ZYEUTEZ 
DONC CETTE VERTE FORÊT. 


Urhgan vous proposeront six jobs supplémentaires. Il faudra 
notamment compter sur : ninja, geomancer, chevalier dragoon, 
mage bleu et samurai. 

Le choix devient donc important, et on ne s'en plaindra pas. Mais 
bien plus qu'étoffer une liste de jobs déja fournie, les add-on se 
montrent intéressants dans la mesure oU ils ouvrent les portes de 
nouveaux lieux. Nous retiendrons quelques-uns d'entre eux tels 
que le chaudron d'frit, les grottes de Korolloka ou encore la jungle 
de Yuhtunga. Ces différents endroits abritent donc de nouveaux 
ennemis, et il deviendra plus difficile de se déplacer. La diversité ne 
s'arrête pas là, étant donné qu'il existe un nombre impressionnant 
de guildes, moyen comme un autre de vous regrouper avec 
d'autres joueurs et ainsi d'accomplir des quétes inaccessibles en 
solo, mais surtout de créer une véritable communauté. 

N'oublions pas non plus la musique, partie intégrante de cet uni- 
vers. On retrouve ainsi le légendaire Nobuo Uematsu, mais le 
mérite revient indéniablement à Kumi Tanioka (qui œuvra notam- 
ment sur Code Age) et Naoshi Mizuta. Exaltante, variée et enivran- 
te, l'OST de FF XI s'en trouve sublimée. Les thèmes sauront vous 
accompagner agréablement lors de vos voyages. 

Vous l'aurez compris, le monde de Уапа фе! offre une palette 
conséquente, que ce soit au niveau des jobs, des lieux, de la 
musique ou de l'équipement ; nous en restons pantois. A n'en pas 
douter, seuls les graphismes nous laissent sceptiques, sujet de 
notre prochaine réflexion. 


Made in ШЇЇ... 


La mainmise de Squaresoft sur le RPG va de pair avec la qualité 
des réalisations que la firme propose. Il est devenu une tradition 
pour le développeur de présenter des jeux cruellement beaux, 
mais FF XI semble déroger à la règle. En effet, et c'est une surprise, 
le onzième opus de la saga ne présente pas les mêmes ambitions 
que ses aînés. Là où FF X explosait la rétine, FF XI la chatouille. 
Certes, le jeu est relativement beau, mais connaissant les studios 
de SE et la puissance des PC actuels, on s'attendait à quelque 
chose de vraiment plus abouti ; il était de notre droit, que dis-je de 
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? AVOIR UNE GUILDE ET DES AMIS 
MAGICIENS, C'EST TOUJOURS UTILE, 
SURTOUT POUR VOUS SOIGNER EN 
CAS DE COUP DUR. 


* l'ADAPTATION DU TRIPLE TRIAD. 
ON AURAIT PRÉFÉRÉ UNE VERSION 
AMÉLIORÉE DU TRIAL MASTER, MAIS 
CERTAINS SITES NON OFFICIELS S/EN 
CHARGENT TRÈS BIEN. 


* LES ENVIRONNEMENTS SONT PARFOIS CHATOYANTS. 


Stone Eater 
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Killy defeats the Stone Eater. 
Killy gains 72 experience points. 


7 UNE RÉVOLUTION DANS L'UNIVERS FF, DES COMBATS EN TEMPS RÉEL. 


leur devoir, de nous proposer mieux. Les décors sont pour ainsi 
dire vides, et ce ne sont pas les rares effets de lumiere qui vien- 
dront remonter le moral à des peuples de Vana'diel bien dépri- 
més. Le jeu est beau, pas de panique, mais on ressent comme un 
certain manque d'inspiration de la part des graphistes de chez 
Square. En méme temps, le soft peut se targuer de tourner sur les 
bécanes les plus modestes (800 MHz, 128 Mo de Ram ; ahah, 128 
Мо, riez mes enfants !). 

Deux ans se sont écoulés depuis la sortie du titre, et c'est au tour 
de la Xbox 360 d'accueillir le produit. Mais qu'en est-il alors de ce 
lifting nouvelle génération ? S'agit-il d'un simple portage, ou 
Square a-t-il enfin daigné améliorer les qualités techniques de son 
poulain ? Eh bien, on dirait que la 360 donne des idées à notre 
bonne vieille firme, puisque le jeu semble parfaitement exploiter 
les capacités de la console. Il y paraît plus beau que la version PC, 
ce qui en soi n'est pas un exploit. ІІ suffit d'admirer les différents 
screenshots pour s'en rendre compte. Le monde de Уапа фе! 
prend une tout autre dimension et l'immersion s'en trouve amélio- 
rée. Nous allons pour illustrer nos dires prendre l'exemple de 
l'image ci-contre et l'analyser, afin de repérer les changements 
subis. 

Analyse : A la vue de ce paysage, le 
doute n'est plus permis. La reconver- 
Sion de FF XI sur la botte de Microsoft 
s'annonce démente. Nous allons 
mettre en évidence quelques détails 
qui font à eux seuls la force de ce 
renouveau. Premier point, la profondeur de champ. Aussi loin que 
votre regard peut vous faire voyager, vous pouvez apercevoir le 
paysage, sans aucun effet de brouillard (clipping). Le ciel, l'horizon, 
comment ne pas s'extasier devant un tel paradis terrestre ? 
D'autre part, on distingue que le "vide" de la version PC semble 
avoir été comblé, et une faune locale se hisse fierement pres de 
vous. La mer, d'une réalité et d'une beauté saisissantes, semble 
désirer vous emporter dans ses vagues, son mouvement régulier 
et continu se voulant reposant. Paix à votre âme. l'astre, lui aussi 
magnifique, éblouissant, parait prévenir d'un coucher (ou lever, me 
direz-vous) de soleil, moment de romance en action. Et vous, seul, 
au milieu de cette faune et de cette flore, largué dans cette 
immensité, face à votre destin. Le mysticisme s'impose comme 
maître mot de cette version. Dans ces conditions, les mythes et 
légendes de Vana'diel ne demandent qu'à nous être contés, pour 
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La création d'un avatar étant 
obligatoire, vous en passerez 
donc par l'installation de 
PlayOnline. Celui-ci vous рег- 
mettra en outre de gérer 
votre compte et de vous. 
détendre dans un espace qui 
sent bon Final Fantasy, per- 
sonnalisable de toute part. Il 
vous faudra néanmoins vous 
enregistrer, chose, je vous 
l'accorde, fastidieuse. Les 
gars de chez SE étant assez 
curieux, l'enregistrement 
»prend du temps (il vous est 
demandé toutes sortes d'in- | 
fos). Après cette miseen — % 
bouche, vous aurez un accès 
; illimité à ce portail, vous 
offrant la possibilité d'en- 
voyer des mails (et donc d'en 
recevoir), de prendre 
connaissance de nom- 
breuses infos, et de recevoir 
les dernières news sur votre 
jeu. Vous l'aurez compris, un 
“espace détente" est mis à 
votre disposition. Une bonne 
initiative de la part de SE. 


те 


7% DE NOUVEAUX JOBS, LA CLASSE ! 


le plaisir de nos yeux et du porte-monnaie de Square Enix. 


Nul doute que cette nouvelle mouture s'annonce hallucinante, et 
ce visuel n'est qu'une infime preuve de се que nous avançons. 


Au-delà de présenter un nouvel habillage, cette mouture 360 se 

verra honorée par un Xbox Live de circonstance. || vous sera pos- 
sible de rencontrer des gens du monde entier, jouant sur console 
ou sur PC. Il faudra bien entendu payer un abonnement mensuel. 


Cette nouvelle version de FF ХІ paratt donc promettre un avenir 
fructueux et enclin à la reconnaissance de SE en matière de 
MMORPG. II ne faut néanmoins pas oublier que l'annonce d'un 
opus on-line avait été vigoureusement décriée par les aficionados 
de la série. 

Nous allons à présent chercher à comprendre pourquoi la révéla- 
tion d'un épisode exclusivement en ligne a failli se retourner contre 
Square. 


Un paradoxe saisissant … 


Trahison ! Génial ! Absurde ! Bonne initiative ! Vous l'aurez com- 
pris, après l'annonce de ce onzième opus, les joueurs furent divi- 
Sés, consternés, outrés, mais aussi parfois agréablement surpris. 


:? CERTAINS ENNEMIS SONT RÉCURRENTS À LA SÉRIE ҒҒ. 
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Le combat continue encore aujourd'hui et on ne comprend pas 
toujours les raisons d'un tel désarroi. Il nous faut ainsi dégager de 
notre réflexion les causes probables d'un tel accident. 

E3 2003, Square Enix dévoile le développement d'un nouvel épiso- 
de de sa saga phare, FF XI fait saliver. Mais, parce qu'il faut tou- 
jours un mais (ben voyons...], il est présenté comme exclusivement 
on-line, et la guerre est déclarée. Les réactions sont nombreuses, 
indécises, les joueurs étant pour la plupart désorientés. Les seuls 
qui y trouvent leur compte sont la minorité de MMORPGistes, s'in- 
téressant de prés ou de loin à FF. C'est alors qu'en plus du conflit 
Square Enix / fans, une autre bataille est relancée : RPGistes vs 
MMORPGistes, les uns dénigrant un peu plus les autres pour l'oc- 
casion. Le temps passe, les humeurs avec. 

E3 2004, quatre mois avant la sortie dudit titre, Square remet le 
couvert, et propose des bornes de jeu par-dessus le marché. De 
quoi attiser les conflits, me direz-vous... Mais non, c'est l'E3 ! 
Toujours est-il que les échauffourées reprennent. Mais l'hypocrisie 
chronique de certains, mélangée à la mauvaise foi des autres, 
enterre FF ХІ bien avant sa sortie. L'été fut chaud (la canicule, tout 
с̧а)! 

Septembre 2004, le messie (enfin...) est distribué. Et là, bien que la 
populace ait affiché son incompréhension, les stocks s'écoulent et 
les premières critiques voient le jour : 


п Les premiers clients, après avoir affiché ou non leur incompré- 
hension, crient pour la plupart à la trahison... Absence de vrai scé- 
nario, système de combat en temps réel, les fans n'en reviennent 
pas. Final Fantasy complètement dénaturé ! 

п Des problemes de serveur multiples engendrent le charriage des 
joueurs par les détracteurs du soft. 

a Le Triple Triad (jeu de cartes de FF IX) fait son come-back... Et il 
est clair qu'il aurait mieux fait de rester là où il était. De plus, il faut 
payer pour y avoir acces... Imaginez le cran qu'il a fallu à SE (plus 
les nuits blanches de son directeur) pour ressortir cet infâme mini- 
jeu ! On en restera là. 


Nous sommes aujourd'hui en 2006, deux ans aprés la sortie de FF 
XI. L'eau а coulé sous les ponts, la hache de guerre est enterrée, 
mais la trahison toujours dans les esprits. Comment SE a-t-il pu 
sacrifier un titre à la renommée mondiale pour nous sortir un jeu 
on-line, qui n'est en outre pas sans défauts (voir raisonnement 
antérieur) ? 

Le paradoxe tend à s'effacer, méme si la guerre entre les pro-RPG 
et les pro-MMO continue de plus belle. Les uns sur consoles, les 
autres sur PC, de quoi promettre des combats palpitants... méme 
si la supériorité des pro-RPG n'est plus à démontrer ! :P 


A vous de voir à présent si vous désirez vous lancer dans la quéte 
de Vana'diel (il faut de l'envie, de la passion, du temps et de l'ar- 
gent). Espérons que le portage 360 réussira à démocratiser le soft. 


~? UNE MINE DE SOUFRE. HMMM, OÙ ES-TU IrRIT ? 
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La peur de 
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L'homme, au fil des siècles et de son évolution, n'a pu grandir qu'avec 
la menace de conflits qui donnèrent à leur tour lieu à des règles imposées 
pour la paix. Que ce soit sous forme de légende, de dogmes ou encore 
par le langage, l'imagination a toujours été la solution face à la condi- 
tion bumaine et son incapacité à éviter les situations nocives pour son 
prochain, pour son environnement. Cette méme imagination, qui, bien 
sûr, permet l'expression d’une action, a pourtant donné lieu à divers 
quiproquos à travers les sidcles. Le dogme de la repentance en fait bien 
évidemment partie. Il sera donc ici question de l'impact de la pression 
psychologique effectuée par les versets de Apocalypse à travers les jeux 
vidéo et plus particuliérement celle du mythe de la fin du monde prévue 


"v э Я es 2% LES PETITES CROIX QU'ON VOIT SUR LES TOMBES DANS SUPER GHOULS^N 
а I époque pour [ an 2 000. .. Il I 4 SIX Ans déjà. GHOSTS NE SONT PAS DES CROIX CHRÉTIENNES, MAIS DES CROIX DE VIE ÉGYP- 


Chaos TIENNES. 
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l'apocalypse a suscité chez l'homme une grande crainte extériori- 
sée par le biais de divers médias comme le cinéma et plus particu- 
lierement les jeux vidéo. Les genres ou l'impact s'est le plus lourde- 
ment fait ressentir restent le RPG et le Survival-Horror, et ce depuis 
la troisieme génération de consoles (pour ne citer que la Super 
NES). Evolution de la technique graphique oblige, et à cause de la 
conjoncture de l'époque, les jeux des années 90 représentent 
indéniablement un profond mal-étre transfiguré à travers nos 
écrans télé. 


Ce dossier constitue une analyse des nombreuses élucubrations 
que les RPG ont si fierement retranscrites dans la derniere décen- 
nie du siècle passé. Tel un enfant à qui l'on interdit d'aller à tel 
endroit par le biais d'histoires effrayantes, la religion a tenté, à tra- 
vers les siècles, de préserver au mieux l'homme des dangers qu'il 
peut s'infliger à lui-même. Soucieux de laisser de côté le mystère 
de la Croix, il ne sera guère question de remettre en cause la reli- 
gion au travers d'un débat religieux quel qu'il soit, mais d'étayer le 
message que de nombreux scénarios ont tenté de nous démon- 
trer ou, tout du moins, de nous présenter. Le premier cas recensé 
par nous, pauvres joueurs occidentaux, pour qui quasiment aucun 
RPG ne franchissait à l'époque les frontières de l'Hexagone, reste 
le classique Final Fantasy VI, méme si, bien avant la sortie de ce 
jeu, d'autres éditeurs s'y sont essayés de manière anodine. 


La peur de l'apocalypse 


Je ne vais pas vous faire un résumé du jeu, mais uniquement 
m'attarder à deux scènes capitales du soft, la première étant l'in- 
attendue apocalypse engendrée par Kefka à la moitié du jeu. Le 
bad guy ayant atteint ses objectifs, il touchera aux imposantes sta- 
tues, équilibre du monde. A la manière dont le chef des Returners 
nous conte la légende d'une boîte ouverte par l'homme d'ou se 
sont échappés tous les maux qui rongent l'humanité (boite de 
Pandore ?), Kefka (avant tout un homme) décide que la fin du 
monde, ou plutót d'un monde, se fera de ses propres mains, mal- 
gré les mises en garde de la connaissance imposée par le passé 
pour la postérité et l'équilibre du monde des hommes. Dans la 
Bible, et plus spécifiquement dans les versets de l'Apocalypse 
selon Saint Jean, les prophètes annoncent le retour de Dieu le jour 
oU les hommes devront expier leurs péchés. Le message est clair 
dans FF VI : revétant l'apparence de Dieu lors de l'affrontement 
final, Kefka, du haut de sa tour, annihile les villes les unes après les 
autres à l'aide de son rayon du jugement. Kefka y est symbolique- 
ment représenté à la méme maniere que de grands artistes, 
comme Michel-Ange qui ont peint Dieu dans leurs toiles. Sorti un 
an plus tard, Chrono Trigger est l'exemple le plus concret de l'apo- 
calypse. Nous passerons les détails concernant la météorite extra- 
terrestre qui s'écrase sur Terre pour nous focaliser sur la quête de 
Chrono et de ses camarades. Nos héros, munis d'un appareil à 
voyager dans le temps, tenteront d'éviter la fin du monde prévue 
pour l'an 2000. Fait amusant, le jeu est apparu sur nos consoles 
de salon en 1995 et la date de l'an 2000 s'approchant à grands 
pas, ce scénario ironique dévoile une inquiétude grandissante que 
le mythe de la fin du monde a provoquée jusqu'au Japon. La peur 
était telle que Chrono Trigger nous proposait de sauver le futur, 
d'éviter l'inévitable... qui ne s'est d'ailleurs jamais produit. Breve 
parenthèse au sujet de ce jeu : outre votre mission initiale, une 
scene a particulièrement touché les fans de la première heure. Il 
S'agit de votre passage au tribunal. N'y voyez-vous pas un aspect 
très catholique ? Tous ces petits réflexes connus des RPGistes, 
comme se servir chez les autres ou aider une fillette à retrouver 
son chat, ont une incidence sur le déroulement de ce passage. 
Vous êtes ainsi jugé pour vol, un dogme récurrent au sein des reli- ФА-- 
gions monothéistes. Par contre, même si aucune erreur n'a été 

faite, votre juge ne jouera pas la carte de la charité avec vous, tout 


* DIEU, AVANT DE CRÉER І/НОМ- 
ME, CRÉA LES ASTRES. SYMBOLE DE 
NOTRE FIN PROCHAINE ? 


* Comme NOSTRADAMUS ГА 
LAISSÉ ENTENDRE, NOUS МЕ 
SOMMES PAS À l'ABRI D'UNE СОМЕ- 
TE. PAS TRÈS RASSURANT TOUT 


* DIEU, ENTOURÉ DE L’AGNEAU ET DES SEPT ANGES, ЕХРІЕ LES ERREURS DES HOMMES EN PRÉSENCE DES QUATRE 
CAVALIERS DE L’APOCALYPSE. UN FUTUR SCÉNARIO DE RPG ? 
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* KONAMI AUSSI SE LANCE DANS UNE ÉLUCUBRATION UTOPISTE AVEC SA SÉRIE CASTLEVANIA. 


aveuglé qu'il est par les autorités. Bien plus que ca, le juge se 
trompe et envoie Chrono en prison. Comme quoi, juger, c'est mal. 


Faisons un rapide retour en arriere de quatre ans, en 1991. Vous 
êtes dans la peau d'un roi appelé Arthur et parti sauver sa prin- 
cesse des griffes du roi des ténèbres... Mais quel rapport avec 
l'apocalypse, me demanderez-vous ? Eh bien, la série des 
Ghouls'n Ghosts est un Survival-Horror dont le premier niveau est 
plus qu'explicite. Vous vous déplacez dans un cimetiere et combat- 
lez des hordes de morts vivants sortis tout droit du sol et de leur 
tombe. D'ailleurs, petit détail, leurs tombes sont ornées de la croix 
de la vie égyptienne, clef du cycle de la vie et de la mort. Ces 
ennemis reflètent indubitablement la terreur du retour des morts, 
cité dans la Bible. Maintenant, revenons quelques années plus 
tard, à l'âge où les jeux vidéo entament leur quatrième génération. 
La PlayStation, pour ne citer qu'elle, adoptera un genre nouveau 
déjà utilisé par le passé, celui du Survival-Horror, dont Alone in the 
Dark est le pionnier... Le scénario ressort à toutes les sauces. Vous 
étes dans la peau d'un protagoniste armé jusqu'aux dents (si tou- 
tefois il survit) et évoluez dans un environnement contemporain 
(les années 90 en l'occurrence...). Les morts vous assaillent de 
partout, votre seul but sera de trouver la source d'une anomalie 
génétique. Naguère, la série des Resident Evil représentait l'arché- 
type du jeu reposant sur la peur du réveil des morts. Epaulé par 
deux policiers de la ville de Racoon City, vous étes envoyé en mis- 
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? Шам 2300 Dans CHRONO 
TRIGGER. LA DÉSOLATION Y RÈGNE 
DEPUIS L'APOCALYPSE DE 1999. 


* LA SCENE DU JUGEMENT DANS 


CHRONO TRIGGER REFLÈTE À LA 
PERFECTION L'ESPRIT CATHOLIQUE, 


? JÉNOVA, LA PLAIE DES CIEUX, SERA L'UNE DES PIÈCES DU PUZZLE DE LAR- 
MAGGEDON PRÉVU PAR SEPHIROTH AFIN DE FAIRE PAYER AUX HOMMES LEUR 
BÉTISE. 


Sion à la recherche de vos compagnons disparus. Enfermé contre 
votre gré dans un manoir, vos ennemis sont des zombis qui n'ont 
d'autre but que de vous dévorer vivant. Ainsi, pendant une bonne 
partie du jeu, on se demande si ces zombis sortent d'un laboratoi- 
re ou bien si le jour de l'Armaggedon a déjà sonné. La science, 
ayant désormais pris l'ascendance sur les dogmes enseignés par 
l'Eglise, tente de nous démontrer que si une telle situation voyait le 
jour, ce ne serait pas une voie spirituelle ou une punition divine, 
mais bien des mains de l'homme. Ce qui ne s'avère pas très ras- 
surant. Passé l'heure du Jugement dernier, de nombreux autres 
titres, comme les excellents Silent Hill, prendront une voie similaire, 
mais quelque peu différente de "l'avant fin du monde". 


Du cóté des RPG, pas de grand changement depuis l'impact 
Chrono Trigger. Avec l'arrivée de la PlayStation, de grands jeux 
comme les Final Fantasy se sont vus octroyer un droit de passage 
en France. Et comme d'accoutumée à cette époque, une météorite 


La peur de l'apocalypse 


menace toute vie sur notre belle planète. Petite parenthèse 
notable, on retrouve, une fois n'est pas coutume, un boss final 
devenu ailé tel un dieu après avoir fusionné avec la Terreur venue 
du ciel. Ceci signifie implicitement que la fusion entre l'enfer prévu 
par l'Apocalypse et un homme représente une des images que 
nous connaissons de Dieu, celle du Juge ultime, qui d'ailleurs n'hé- 
site pas à invoquer un météore durant la bataille. La menace 
nucléaire n'est pas loin non plus, comme en témoignent les réac- 
teurs mako. Il y avait donc dans ce titre un aspect utopique mélan- 
gé à une conjoncture assez troublante en rapport avec l'époque 
dans laquelle nous vivons. Au même moment, à des kilomètres de 
la France, sortait en 1998 Xenogears. Et là, rebelote, la même 
Sauce nous est resservie avec cette fois un message totalement 
décrypté qui fait que l'Eglise, contrairement aux idées recues, n'en 
prend pas pour son grade... Un peu à la manière de l'immense 
bonté de Dieu décrite dans la Bible, Deus, arrivé sur Terre, crée 
l'homme à son image. Puis, le jour de la repentance, il punit les 
hommes qui n'ont pas été justes. Arrivé à l'heure de son réveil, 
Deus absorbe les étres humains afin d'obtenir la toute-puissance, 
ce qui lui confère la capacité de repartir vers l'infini. La grosse dif- 
férence réside dans le fait que Deus est une arme dans 
Xenogears. 


* KEFKA SE PREND POUR DIEU DU 
HAUT DE SA TOUR DÉCHUE, N'HÉSI- 
TANT PAS À JUGER LES HOMMES DE 
SON RAYON. 


l'apocalypse et le bug de l'an 2000 passés, quelle ne fut pas notre 
joie de pouvoir nous divertir avec la toute nouvelle génération de 


à снһыгсене ЗАМЗ #11 


5 


<æ Dossier 


consoles (la cinquième au panthéon) ! Un changement radical 
s'est alors opéré chez les concepteurs de RPG. Terminé les jeux à 
caractère optimiste sous fond pessimiste (Chrono, quand tu nous 
tiens). En effet, Squaresoft, bien décidé à se venger de l'affront que 
lui a fait la religion en brodant la fin du monde, tente une 
approche totalement différente de ce qu'on a pu voir durant les 
années 90. On sent d'ailleurs tres fortement l'impact que l'effon- 
drement des Twins Towers a eu sur le jeu. Terminé les messages à 
caractere légerement flou comme nous a habitués la série des FF, 
Squaresoft se veut dorénavant direct. Dans 
| le rôle de Tidus, une jeune vedette de blitz- 
ball, vous voyez sous vos yeux votre ville se 
faisant anéantir par l'arme de la religion 
baptisée Yevon. Véritable dieu, cette arme se 
nomme Sin et n'a d'autre but que de détruire 
toute forme de civilisation. On peut voir là une 
forme de ras-le-bol et de révolte à l'encontre 
de certaines religions jugées par beaucoup 
comme trop radicales. Sin illustre donc à la per- 
fection ce début de millénaire sombre. Mais 
Squaresoft ne s'arréte pas là, il propose une aventu- 
re qui vous propulse 1000 ans dans le futur, où cette 
méme religion a les pleins pouvoirs sur la civilisation, 
{ imposant un retour aux valeurs par le biais de la ter- 
ООУ А reur Sin. Mais Squaresoft n'est pas le seul à traiter des 
MEN effets nébuleux de l'an 2000. C'est avec beaucoup 
- À \ » N plus de recul que Konami s'essaye avec subtilité à 
Pe 51%, К un bouleversement spirituel dans sa série des 


Castlevania. Dracula a finalement succombé à 
son assaillant, Julius Belmont. Pour d'obscures 
raisons, ce dernier devient amnésique durant 
cette confrontation qui se passe еп 1999. Quant 
à Dracula, sa toute-puissance semble avoir 
donné lieu à une réincarnation, pourtant tres 
éloignée du concept du karma. En tout cas, 
une chose semble certaine, Dracula aura 
attendu la date de l'an 2000 pour se rele- 
ver d'entre les morts sous une nouvelle 
apparence. C'est d'ailleurs avec une très 
grande impatience que nous attendons 
un jeu tiré de cette période occulte de 


fi 


l'histoire de cette saga. Il faudra patienter ensuite jusqu'en 2005 
pour voir Capcom s'embarquer dans l'aventure Devil May Cry 3 : 
Dante's Awakening. Ce jeu ne possede certes pas de scénario 
incroyable et pourtant sa zone de combat reflète parfaitement 
l'image d'une ville moderne détruite par une tour sortie tout droit 
des Enfers, à la manière de la tour Pandémonium. On trouve ісі 
une certaine allusion à l'événement bouleversant que nous ont 
exhibé les terroristes à Manhattan en 2001, mélangé au mythe de 
la tour des enfers apparaissant à une époque qui est la nótre. 


Mine de rien, tout cela reflète cette crainte perpétuellement pré- 
sente dans le coeur des hommes qu'est l'apocalypse, quelle que 
soit la forme sous laquelle elle se manifeste. En attendant la come- 
te que Nostradamus a prévu pour l'an 3000, nous avons encore 
mille ans pour nous délecter des jeux vidéo qui continueront, nous 
l'espérons, de nous faire réver de liberté tout en nous rappelant 
notre triste réalité, celle du pouvoir de l'imagination mise au servi- 
ce de l'égocentrisme et des actions qui en découlent. 


* TIDUS, HÉROS MALGRÉ LUI, SUBIT LA DESTRUCTION DE SA VILLE PUIS VOIT 
LA RELIGION RÉGNER D'UNE POIGNE DE FER EN UTILISANT LA CRAINTE DU 
PÉCHÉ COMME OUTIL DE POUVOIR. 
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Welcome to Silent Hill 


DVD Quoi qu'il arrive, en bon chauvin que Гоп est (cela ne fait jamais de mal de Гёте un peu), on est tou- 
А jours content lorsqu'on apprend qu'un réalisateur français s'exporte et prépare un vrai film de genre pour 
le marché international... D'autant plus lorsque c'est quelqu'un comme Christophe Gans, déjà responsable des 
remarquables (pour diverses raisons) Crying Freeman et Le Pacte des loups. Surtout qu'en l'occurrence, ce Silent 
Hill, adaptation du jeu le plus abouti de ces dix dernières années, sent bon l'hommage qui tue et la grosse pétoche 
qui tache le pantalon. 


Nathanaël Bouton-Drouard 


Et pourtant, les adaptations de jeux vidéo sur grand écran, on 
connaît. On passera sur les premiers essais minables (Street Fighter 
et consorts) et méme sur les deux Resident Evil eux aussi adaptation 
d'un fameux Survival-Horror, où l'horreur justement a été rempla- 
cée par du fun et Milla Jovovich. Mais Gans n'est pas Paul Anderson 
{oh que non) et affiche tout de suite sa volonté de poursuivre l'expé- 
rience éprouvante des quatre jeux déjà existants : "Silent Hill est un 
jeu révolutionnaire dont l'atmosphère a hypnotisé des millions de 
joueurs à travers le monde. C'est effrayant et malin. Je suis vrai- 
ment très Нег de pourvoir être associé à ce jeu". Il faut dire que le 
bonhomme sort alors du fiasco l'Aventurier (ou Marc Dacascos 
devait interpréter la terrible Ombre jaune, ennemi de Bob Morane), 
projet abandonné suite à de trop nombreux problemes de produc- 
tion dont la fameuse épidémie de pneumonie atypique qui toucha 
la Chine en 2003 où devait se tourner le film. Et il se perd un peu 
dans la préparation de son Rahan oü l'on devrait retrouver... Marc 
Dacascos ! Si le projet n'est pas abandonné (Gans souhaitant s'y 
atteler dès la fin de la post-production de Silent Hill), il passe forcé- 
ment au second plan lorsque Konami s'annonce intéressé pour 
adapter leur licence sur grand écran... ceci uniquement avec quel- 
qu'un qui serait vraiment capable de respecter l'univers initial (en 
gros pas Paul Anderson). Grand fan des jeux vidéo (il offre un beau “ % П 7 . 
сіп d'oeil à Soul Calibur dans Le Pacte des loups), Christophe Gans Ils ne voulaient pas qu on détruise leur Œuvre. 
enregistre une vidéo d'une trentaine de minutes dans laquelle il А 

explique en quoi Silent Hill est une série exceptionnelle et pourquoi Nous avons passé beaucoup de temps pour les convaincre que nous pou- 


il serait le plus à méme de réussir ce passage difficile sur pellicule. : 9 е D y EE 
Une stratégie qui fonctionne ù merveille (on attend impatiemment vions fa are un fi In qui respi ecterait les règles du Jeu. 


* ALESSA, VICTIME DE LA MÉCHANCETÉ DES AUTRES ÉLÈVES. 


Christophe Gans 


`? CHRISTOPHE GANS, LE RÉALISA = 
TEUR DU FILM. 


? Суви, ROSE ET ANNA EXPLORENT UN HÔTEL AU PASSÉ SANGLANT. 


4 


< «e» En couverture 


* ROSE CONFRONTÉE À L'HORREUR DE LA DIMENTION PARALLÈLE DE SILENT HILL. 


"C'est l'adaptation de Silent Hill 1 


avec quelques éléments de Silent Hill 3 qui est la suite directe du premier 
mais avec l'ambiance de Silent Hill 2 que j'apprécie tout particulièrement.” 
Christophe Gans 


* CHRISTOPHER RECHERCHE SA 
FEMME ET SA FILLE DANS SILENT 
Ни. 


* LES HABITANTS DE LA VILLE SE PROTÈGENT DES GAZ TOXIQUES ÉMANANTS 
DE LA MINE DE CHARBON. 


de voir ladite vidéo dans les bonus de la future édition DVD) 
et convainc les Japonais. En gros, c'est parti mon kiki ! 


Produit par Tristar (Sony) et par Samuel Hadida (via son stu- 
dio indépendant Davis Films) pour un budget de 50 millions 
de dollars, Silent Hill devient très vite l'un des projets les 

plus attendus du moment. Surtout que tout s'enchaine alors 
trés vite, et en particulier du cóté des bonnes nouvelles, avec 
une première version rédigée avec Nicolas Boukhrief, auréolé par 
l'excellent Le Convoyeur (avec Dupontel), qui nous expliquait alors : 
“Je n'ai travaillé que sur le premier traitement de quarante pages 
avec Christophe. [...] La difficulté que l'on a rencontré lorsqu'on a 
commencé à adapter le jeu pour le cinéma, est que sous cet univers 
absolument incroyable se cache finalement énormément d'invrai- 
semblances. Il a donc fallu faire beaucoup de recherche pour rendre 
le tout plus fluide, tout en le simplifiant mais sans le trahir. [...] De 
toute facon, je sais que certains fans voudront nous tuer, car ils ont 
leur Silent Hill dans leur tête et qu'ils seront forcément déçus”. Si déjà 
sa présence au générique comme co-scénariste a de quoi rassurer 
les cinéphiles (il a tout de méme signé Assassin(s) avec Mathieu 
Kassovitz), elle peut aussi rassurer les fans : “Il est évident que celui 
que je trouve le plus abouti est sans aucun doute le second: Le 1 есі 
plus obscur... Le 3, en voulant répondre aux questions laissées en 
suspens dans le 1 est finalement trop alambiqué à mon goût”. Mais 
comme si cela ne suffisait pas, Gans fait aussi appel à un autre de: - 
ses meilleurs amis scénaristes (il avait collaboré au Crying Freeman) 

: Roger Avary réalisateur cásse-cou (Les Lois de l'attraction, Killing 

Zoe) qui trouve là un Боп moyen de revenir à l'horreur apres 
quelques essais mort-nés à cause de trop grandes dmbitions. Ü 
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1 cas comme il expliqua w 
s entière à jouer et re-jouer D 
ise et ù visionner les 

DVD suggérés par ristophe. De plus us le matins à 10 h, une 
voiture venait me prendre à à mon app: ent de St-Germain-de: 

Près pour me déposer devant le spaci c bi reau de Samuel 

Hadida (que по05 appelons. KGB Central] Christophe et moi tra- | 
vaillions fiévreusement l'un à côté de гайте. Nous avions tout le 4e 
étage juste pour nous. Christophe est toto ment obsédé par un tas 
d'obscures bandes originales italiennes que nous écoutions (en 
méme temps que la BO de Silent Hill 2 е! Une bonne dose de. Serge. 
Gainsbourg) alors que nous écrivions. Nous avions méme toute une 
installation de jeu qui nous permettait de nous défouler pendant les 
pauses". Un scénario écrit en temps record, pour une production de 
“ NE acabit, afin de pouvoir lancer le tournage au plus vite. "Ceux qui 

inquiètent de la rapidité avec laquelle est rédigé le script пе 

| We pas. Quand je suis arrivé à Paris un traitement déja bien 
détaillé était en cours d'écriture depuis plus d'un mois par 
Christophe Gans et Nicolas Boukhrief. J'ai passé trois semaines à 
intensives avec Christophe, à perfectionner cette premiere version, F 
puis Nicolas en.a refait une lecture. Enfin, je me suis posé et suis 
resté les trois semaines suivantes à rédiger la premiere mouture". 


ENT GAGNE ROSE 
QU'ELLE 


Rose ne peut accepter que sa fille, Sharon, meurt d'une maladie dite 
incurable, et, malgré les protestations de son mari, elle fuit avec elle 
afin de la présenter à un guérisseur. Mais sur son chemin, elle 
passe au travers un "portail" qui la mène à une autre réalité... Elle se 
retrouve en plein milieu de Silent Hill, une ville étrangement déserte 
Au cours de ce passage, Sharon disparaît et Rose se met à suivre се 
qu'elle croit étre la silhouette de sa fille. Rapidement, elle réalise que 


* LE PERSONNAGE DE LISA EST 
AUTANT TORTURÉ QUE DANS LE 


JEU. 


Devant le succes incroyable des jeux vidéo, et ce en particulier sur le marché américain, l'éditeur IDW 

Publishing s'est décidé à acheter les droits de la licence pour le développer en format BD. Mais heureuse- 

ment loin de reprendre textuellement les récits déjà explorés dans les jeux originaux, ils confient les scéna- 
rios à de vrais auteurs qui offrent à chaque fois des histoires inédites qui complétent parfaitement l'univers 
créé par Keiichiro Тоуата: Malheureusement, pour l'instant seul un volume est sorti en France chez Carabas 
édition : Рошті du ventre. Dotée de 128 pages, cette histoire en deux parties a été créée par Scott Ciencin 
(Scénariste de roman de l'univers Donjons et Dragons entre autres) qui plonge un psychiatre soucieux de 
comprendre le trauma de l'une de ses patientes, dans les rues de Silent Hill. Sur un principe de base qui 
peut faire déjà-vu, il réussit justement à surprendre avec un déroulement des plus malins, une bonne dose 
d'humour noir et les superbes planches.de l'inégalable Ben Templesmith (30 Days of Night). Reste mainte- 
nant à espérer que l'éditeur francais s'intéresse aux titres suivants ; Three Bloody Tales qui regroupe trois 
courtes histoires et Dead Alive qui s'en prend à une petite fille de huit ans. 

* A noter que Pourri du ventre est l'un des deux -comics proposés dans le programme The Silent Hill 

Experience pour PSP (voir plus pn» 27; 


А 
<< En couverture 


7% L'OFFICIER CYBILL BENETT. 


7% ROSE ARRIVE À SILENT HILL. 


les rues sont habitées par d'étranges créatures et par une ombre 
qui semble transformer tout ce qu'elle touche. Dans sa recherche, 
elle va rencontrer quelques humains, qui, piégés, tentent de survivre 
comme ils le peuvent. Elle va aussi être rejointe par Cybil, une flic 
envoyée pour ramener Rose et Sharon. Peu à peu, elles vont réussir 
à réunir tous les éléments de cette histoire et le passé de la ville, les 
amenant ainsi à comprendre que la petite fille n'est qu'un pion dans 
un jeu des plus macabres... 

Il n'y a donc pas à s'en faire en ce qui concerne le respect de l'am- 
biance е! de l'univers initial. Silent Hill a été concu par trois vrais 
amateurs de film de genre et des joueurs invétérés. Comme le 
montrent la bande-annonce et le teaser (qui donnait d'ailleurs l'im- 
pression d'être un remontage de certaines vidéos des jeux), Gans 
ne recule pas devant l'esthétique craspec, granuleuse, les images 
dérangeant et profondément "lovecraftienne" - un auteur qui n'est 
pour lui tout sauf une découverte car il fut l'objet de son très esthé- 
tique court-métrage présenté dans l'anthologie Necronomicon (dis- 
ponible en DVD chez Metropolitan) - tout en piochant, comme à son 
habitude, du côté du cinéma italien avec un certaine prédilection ісі 
pour Lucio Fulci (maître du bis italien) et ses cauchemars macabres. 
Par contre les fans purs et durs risquent de se froisser un peu en 
découvrant que le scénario méme est un mélange d'éléments pro- 
venant des deux premiers jeux et que Christophe Gans {qui est un 
grand obsédé) a remplacé les personnages principaux par des 


М 


femmes. On notera en téte Radha Mitchell (Phone Game, Melinda & 
Melinda, Man On Fire...) dans le róle de Rose et dont les amateurs 
du genre n'ont pas oublié sa performance dans Pitch Black, Laurie 
Holden (X-Files, The Majestic, Les 4 Fantastiques), Deborah Kara 
Unger (La Voix des morts), et la jeune Jodelle Ferland que l'on rever- 
ra rapidement dans le très attendu Tideland de Terry Gilliam 
(l'Armée des douze singes). Question testostérone, il faudra se 
contenter (са va, ça sera facile) de Sean Bean (Le Seigneur des 
anneaux, The Island, Flight Plan) dans le róle du père obligé de res- 
ter aux limites de Silent Hill. 


Avec Silent Hill, Christophe Gans devrait réussir là ce qui serait la 
seule vraie adaptation aboutie d'un jeu vidéo (Mortal Kombat 
n'étant réussi que visuellement) en prenant certes quelques libertés 
au niveau de l'histoire, mais reprenant à la perfection tous les codes 
du jeu : ambiance oppressante, claustrophobie, suspens reposant 
sur l'absence, photographie granuleuse totalement envahie par le 
brouillard (merci au directeur photo de Mimic, Dan Lautsen|, créa- 
tures étranges, invisibles mais omniprésentes... même la bande ori- 
ginale, dont une partie sera composée par Jeff Dana (Resident Evil : 
Apocalypse, Tideland), reprendra de nombreux morceaux atmo- 
sphériques et lancinants composés par Akira Yamoaka, issus direc- 
tement du jeu vidéo. Une gageure ! 
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A. 
+» En couverture 
| 


Année 1999, le Survival-Horror se fait encore timide et la PS 
One compte sur ses boutons de paddle, ses rares moments de 
frousse. Resident Evil 2 enfle de sa prédominance dans une suite 
fracassante, Overblood n'a laissé dans la mémoire des joueurs 
qu'un robot ridicule du nom de Pipo et le premier Parasite Eve 


Titre: Silent Mill 
Concepteur : Konami 


iter: | z»sasssssss Тегг0556 par le deuil d'une épouse au minois rava- 
E DVD pe Еті 
С n H gé par la maladie, maladie qui l'a emportée 
ШЇ ў Survival quelques mois plus tôt, le brave Harry Mason 
TH ji conduit dans une obscurité froide et sans étoile. Sa 
Ш | ШИ voiture hoquete sur une route de campagne et seul le souffle de 
Sortie А Disponible sa fille de 7 ans, Cheril, vient faire osciller un silence écrasant. 


Soudain, un éclair dans la nuit, une silhouette mordant les circon- 
volutions de la lumière des phares et la pauvre Jeep fait un prodi- 
gieux téte-a-queue dans les fourrés. A son réveil, Harry ne peut 
5 E PS. que constater que son pauvre véhicule ne l'emménera plus bien 
> 5 A loin et que sa chère progéniture n'est plus sur le siège 
passager. Commencent alors des recherches qui attire- 
ront notre pauvre héros dans l'étrange petite bourgade 
de Silent Hill. Où sont donc les habitants, quel est ce 
brouillard impénétrable, semblant mu d'une vie 
propre, qui referme ses griffes évanescentes entre 
les ruelles désertiques ? Pourquoi une douloureuse 
sirène se met-elle ù hurler et déchirer la brume 


d'ombres inquiétantes ? Est-ce que je perds la raison 


Une peur sourde et lancinante 


Konami met tout en œuvre pour broder son jeu d'une 
atmosphère bien particulière. Loin de vouloir faire un 
plagiat de Resident Evil, il se propose d'explorer l'horreur 
d'une toute autre manière. Exit les pétoires aux munitions 
infinies et les héros survitaminés bravant le danger avec la 
poigne (et quelques fois le cerveau) d'un Steven Seagal. 
Vous incarnez pour une fois un personnage profondément 
simple, rongé par ses angoisses et tirant la brouette d'un 
passé bien souvent peu glorieux. Vous êtes catapulté dans un 
monde hostile jouant sur vos peurs les plus enfouies et les plus 
inavouables, et pour vous forger un chemin au travers de l'hor- 
reur, vous ne disposez que de votre courage. Enfin presque, car 
ау départ vous devrez composer avec des objets basiques pou- 
vant étre utilisés comme arme de fortune. Un morceau de bois ou 
un tuyau se réveleront finalement fort utiles lorsque vous vous 


— 


“À C'EST LORSQUE l'ON DÉCOUVRE LE PREMIER CORPS DÉCAPITÉ QUE СОМ SE 
DIT QU'IL Y A PEUT-ÊTRE QUELQUE CHOSE QUI CLOCHE DANS CETTE VILLE. 


ғ pe ri 


:* LORSQUE LA SIRÈNE RETENTIT, IL 
EST TEMPS DE SE JETER DANS UN 
COIN POUR GÉMIR DOUCEMENT. 


‘Ê LA MAISON DES GILLESPIE, LE 
CŒUR DU SCÉNARIO, BIEN LOIN DE 
LA PETITE MAISON DANS LA PRAI- 
RIE. : 


+ L'ANGOISSE QUI ÉBRANLE NOTRE PAUVRE HÉROS SE MESURE JUSQUE SUR 
LES RIDES DE STRESS QUI LUI BARRENT LE FRONT. 


pew 
© VOUS N'AVEZ RIEN DE PLUS FORT QUE l'ASPIRINE POUR LES MAUX DE 
TÊTE ? AH NON PAS DE PIQÛRE ! 


Welcome to Silent Hill 


trouverez nez à nez avec une monstruosité sans nom. Par la suite 
le sacro-saint pistolet ou fusil de chasse fera son apparition pour 
vous allouer un fugace sentiment de sécurité. Mais Harry est un 
homme simple, il s'essouffle quand il achève une course effrénée, 
il trébuche dans les marches et vise aussi bien que Porky ù la 
poursuite Bugs Bunny. Cela renforce le côté vulnérable du prota- 
goniste et offre une meilleure identification et donc une immersion 
plus facile, Harry, c'est Monsieur Tout-le-monde. 

Notre pauvre héros se retrouve donc seul dans une ville éteinte. Et 
il y a tout ù parier que ce n'est pas une terrible épidémie de gastro 
qui a transformé les habitants du coin en cette sorte de monstres 
sanguinolents que vous croiserez lorsqu'une nuit inattendue 
tombe sur la bourgade dès que l'étrange sirène retentit. La peur 
n'est plus distillée à coup de sursauts comme dans les précédents 
Survival-Horror mais est omniprésente et ne vous lâche plus, vous 
resserrant les tripes a chaque ombre que l'on croit discerner au 
travers du brouillard. Une atmosphère tellement bien réussie, 
méme si elle souffre de quelques graphismes chaotiques (les 
chiens en chewing-gum mâché par exemple), qu'elle arrive à vous 
faire sursauter devant la forme d'une bouche d'incendie tamisée 
par le brouillard. Silent Hill est un jeu d'ambiance jouant sur le 
malaise que peut rencontrer le protagoniste en se confrontant à 
des situations banales empreintes de ses angoisses les plus pro- 
fondes. Ce n'est pas un hasard si vos investigations vous mènent 
alors dans des lieux propices aux souvenirs douloureux comme 
l'école ou l'hôpital. Et les personnages que vous croiserez ne vous 
apporteront pas un soupcon de sentiment de réconfort. Les seules 
âmes vivant à Silent Hill semblent tout aussi perdues que vous et 
trainent un fardeau bien plus gros que le vótre. Je ne spoilerai pas 
ceux qui ne connaissent pas cet épisode mais il y а un passage 
avec la jeune infirmière Lisa Garland qui me laisse encore une 
trace amère au fond de la gorge. Car Silent Hill, c'est l'émotion, le 
sentiment de perdition, les angoisses les plus enfouies revenant à 
la charge sous une musique des plus envoótantes, le malaise per- 
pétuel et le sentiment de nausée qui vous étreint lorsque vous 
explorez les lieux griffonnés de symboles cabalistiques et maculés 
de viscères. On ne serait presque pas étonné de sentir l'odeur du 
fer mélangé au sang s'échapper de la console. 

Le grand atout de Silent Hill repose également sur les énigmes qui 
vous demandent de jouer autant avec votre flingue qu'avec vos 
méninges. Des charades bien tortueuses sont disséminées le long 
de votre progression et vous demanderont bien souvent de sortir 
le calepin pour griffonner les éventuels indices et solutions. Une 
pause bienvenue pour tenter d'oublier l'étrange frisson vous par- 
courant l'échine depuis la dernière entrevue avec l'intrigante 
Dahlia Gillespie. Mais avant tout, enfin un plaisir réel d'investiga- 
tion bien souvent négligé par ses prédécesseurs qui misaient 
davantage sur l'action. Quoiqu'il en soit Silent Hill a su apporter un 
sentiment de malaise inextinguible, et instaure depuis lors une 
nouvelle mesure dans l'horreur. 


nee 


Verdict n 


7$ CETTE SALE GAMINE М/А PAS 
L'AIR DE SE RENDRE COMPTE QU'ON 
LUI COURT APRES, OU PEUT-ÉTRE LE 
FAIT-ELLE EXPRÈS ? 


:% MÊME LORSQUE LA LUMIÈRE DU 
JOUR RÉAPPARAÍT, IL VAUT MIEUX 
AVOIR SON ARME А PORTÉE DE 
MAIN. 


“Ê Мум DES MOMENTS DES PLUS 
BOULEVERSANTS DU JEU. 


“Ê LA VIEILLE PRÉDICATRICE VOUS 
INSPIRERA VITE MÉFIANCE, А RAI- 
SON. 


Si je m'écoutais, je mettrais un 10/10 pour la qualité de jeu et l'expérience unique qu'il apportait 


à l'époque. Force est de constater cependant qu'il souffre tout de méme de certains petits 
défauts principalement inhérents à la localisation. Je m'abstiendrai de pointer du doigt la cen- 
sure qui a transformé les bambins de l'école en monstres griffus et trapus et par là méme a óté 
tout le mal-étre que cela devait générer pour renforcer un scénario basé sur les sentiments 
d'angoisse de tout un chacun, et je me contenterai de précher pour la version US. 
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+» En couverture 
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ШЕШШ A peine débarrassé des fragrances délétéres parsemées par le premier 
Concepteur ; Konami Silent Hill, le deuxième volet des aventures les plus glauques que l'on 
Editeur: Konami puisse imaginer se paie un macabre voyage sur PS2 au cours de l'année 
Genre: Survival 2001. On ressort la voiture et on suit le nouveau protagoniste au regard 
її: 2 РЬ, MON ésæuvré pour le voir s'enfoncer dans un destin que l'on sait déjà scellé 
Sortie: Disponible au travers du funeste brouillard de cette petite ville lacustre. 


PlayStation2 -2. 
LS == 


"Cette ville apparait dans mes rêves agités. Silent Hill. Tu 
DVD avais promis de m'y ramener un jour. Tu ne l'as pas fait. 
E J'y suis seule désormais... Dans notre lieu à nous... Je 
f'attends..." Silent Hill2 reprend quelques piliers qui ont soulevé les 
fondations de son grand frère. James Sunderland reçoit un jour une 
lettre estampillée de ces quelques phrases d'introduction envoyée par 
sa défunte épouse, Marie, emportée par la maladie quelque temps 
auparavant. Evénement impensable donc mais qu'il décide tout de 
méme de prendre au sérieux et le voilà sur la route menant à la petite 
ville qu'il a jadis traversé avec sa compagne. Cependant la bourgade 
а bien changé et semble anémiée par un brouillard pesant en coupe 
au-dessus des avenues étrangement et inhabituellement désertées. 


Noyé dans un dais funeste 


Ce deuxième épisode reprend les éléments facteurs du premier opus 

. ety ajoute l'évolution graphique dont est capable la PS2. Vous débutez 
le jeu écrasé par un brouillard étouffant au réalisme saisissant. Vous 
évoluez dans une chemise de brume tourbillonnante qui s'écarte sur 
votre passage et se referme par derriere. Chaque ombre devient sus- 
pecte et l'on se surprend à augmenter le volume de sa radio - radio 
émettant des grésillements sensés réagir à l'énergie maléfique - pour 
étre sür de ne pas se heurter à quelque bestiole infernale au bout 
d'une ruelle. Car comme toujours le héros est un personnage profon- 
dément humain, ébranlé par ses doutes et ses souvenirs et ne pou- 
vant faire face à une situation périlleuse qu'avec de maigres moyens. 
Une hache et une tige de métal seront votre seule protection avant de 
mettre la main sur une puissance de feu bienvenue contre les boss qui 
ponctuent l'avancée du jeu. Et le fusil de chasse montrera toute son 
utilité lors des brèves rencontres avec l'espèce de Nemesis qui s'exhi- 
bera tout au long de votre aventure, sorte de créature avec une téte 
de métal en forme de triangle, plus communément appelée Téte de 
pyramide. Cette étrange monstruosité n'est là que pour ajouter une 
appréhension supplémentaire lors de l'exploration d'un nouveau lieu, 
car en sus de se montrer fort peu aimable, elle trimbale également 
avec elle un couteau de cuisine grand volume genre la réplique de 
l'épée de Clad qu'elle désespere de vous enfoncer entre les omo- 
plates. Vous guetterez alors le moindre crissement de métal ou le 
moindre bruit de pas avant de refermer la porte et de descendre la 
volée d'escaliers qui vous séparent du cauchemar ambulant. 

Plus que jamais la peur est omniprésente, vous retournez sur des lieux 


‘+ LE BROUILLARD VOUS APPELLE, 
EN TOUT CAS BIEN SOUVENT, VOUS. 
EN AUREZ ІЛІМТІМЕ CONVICTION. 


“Ê PENSEZ А ALLUMER VOTRE 
RADIO POUR ÉVITER LES FRAYEURS 
IMPROMPTUES. 


‘Ê IL TOURNE EN ROND DEVANT LA BOUTIQUE DEPUIS 10 MINUTES, IL 
DOIT Y AVOIR UNE PROMO SUR LES CHAUSSURES... 
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Welcome to Silent Hill 


jadis visités mais qui révelent désormais des messages étranges 
et déments, réveillant des souvenirs passés qui semblent vous 
troubler au plus haut point. La folie suinte toujours sur les murs de 
Silent Hill et imprègne les personnages dont vous croiserez la 
route, que ce soit le pauvre Eddie ou la tragique Angela qui finale- 
ment vont s'avérer être plus un souci qu'une source d'aide pour 
trouver ce "lieu à nous” décrit dans la lettre de votre défunte épou- 
se. Une petite fille jouant a chat avec vos nerfs en prétendant avoir 
connu Marie filera à l'anglaise des que vous souhaiterez l'interro- 
ger. Sans compter l'énigmatique Maria aux vétements racoleurs et 
à la verve cinglante qui ressemble trait pour trait à votre femme 
méme si elle vous soutient qu'elle ignore tout de son existence. Le 
doute commence à vaciller, votre raison également. 

La folie vous étreint et l'univers se teinte de pourpre pour vos plus 
grands cauchemars. Non seulement vous devez lutter pour 
dénouer le réel de l'irréel et découvrir le fin mot de l'histoire mais 
également démêler l'imbroglio que les autres protagonistes char- 
rient avec eux. On avance, on doute, on réfute, on ne sait plus et 
finalement on se retrouve tout aussi perdu que James dans une 
ville fantóme oU chaque pierre du moindre édifice semble hostile 
et crie votre mort. Comme dans le premier épisode, tout autour de 
vous change, lorsque la térébrante sirene retentit et l'obscurité 
malsaine succede au brouillard vicieux, les murs s'auréolent de 
rouge et d'acier е! les créatures les plus inimaginables se tapissent 
derriere vos pas hésitants, balayés par le faisceau de votre lampe 
de poche. 


Vous devrez pourtant raison garder afin de progresser et de 
déverrouiller les portes qui se dressent en travers de votre chemin. 
Le niveau d'énigme a été revu à la hausse mais seulement pour 
qui le choisit car tout comme le niveau d'action, celui-ci est para- 
métrable. Que vous désiriez simplement taper de l'infirmière belli- 
queuse ou que vous préfériez vous arracher les cheveux sur un 
rébus aussi obscur que le fond des toilettes à la turque, vous pou- 
vez le modifier. Ainsi les fanas de la charade symbolique s'en don- 
neront à coeur joie dans un niveau expert а se torturer mécham- 
ment les méninges et oublieront quelque temps que Téte de pyra- 
mide traine sa lame derriere la porte dans un couloir grillagé 
rongé par l'obscurité. Doté d'une excellente jouabilité et offrant 
toujours de nombreuses fins dépendant de vos actions, Silent Hill 2 
vous transportera dans un monde oU vos plus profondes 
angoisses prennent forme et vie et vous mènera jusqu'aux confins 
de l'horreur. 
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-Ê Le TÊTE-A-TÊTE AVEC LA SULFU- 
REUSE MARIA, UN POINT CHARNIÈRE 
DE L'AVENTURE. 


“Ê LE BROUILLARD VOUS NARGUE 
ET LES MAISONS N'OFFRENT RIEN DE 
RASSURANT. 


Ê LA MODÉLISATION DES VISAGES 
DES PERSONNAGES EST TOUT BON- 
NEMENT AHURISSANTE, UN DES 
POINTS FORTS DE LA SÉRIE. 


© DANS LES RUES MORDUES PAR 
l'OBSCURITÉ, PRÉFÉREZ LA COURSE, 
LAMPE TORCHE ÉTEINTE. 


171. Aucun jeu n'est parfait et ne peut se targuer d'une note maximale et pourtant Silent Hill 2 la 
fróle de trés prés... Avec une réalisation impeccable, des cinématiques somptueuses, un 
brouillard au rendu presque palpable, une difficulté d'énigmes dosables, un scénario rebondis- 
sant et un malaise toujours omniprésent, cela en fait pour moi le meilleur épisode de la série et 
l'un des meilleurs jeux de la PS2, au bas mot. A parcourir impérativement. 
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A. 
<@ En couverture 
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ШИШ 
Concepteur : Konami 
Editeur : Konami 

Genre : Survival 

Supports : PlayStation 2, PE 
Sortie : Disponible 


PlayStation. 


“Ê L'AVENTURE DÉBUTE SUR UN 
CAUCHEMAR ; FINALEMENT, BUGS 
BUNNY N/A PAS SU ÉCHAPPER À 
Porky. 


‘$ [IMMUABLE TUYAU, FINALE- 
MENT L'ARME LA PLUS EFFICACE DU 
JEU. 


Lorsque l'on tient un bon filon, on exploite jusqu'à ce qu'il devienne exsangue. C’est mal- 
heureusement un peu le cas pour Silent Hill qui ne put échapper à la loi de la déclinaison. 
En 2003 sort le troisiéme volet de la série consacrée à la petite ville frappée par le mauvais 
sort. On attendait beaucoup de ce Silent Hill 3 qui s'avére finalement moins prenant que 
son aîné et accuse un essoufflement certain. Sans pour autant afficher la mort de cette série, 
il n'en demeure pas moins un épisode quelque peu en deçà des espérances et un tantinet fru- 


gal mais pourvu d'un dénouement exaltant. 


Silent Hill 3 continue de répandre son brouillard au 
travers des années, mais en y ajoutant cette fois-ci 
a Une petite dose de féminité. Vous débutez le jeu 
dans la peau de Heather, jeune fille insouciante, gauche voire 
godiche dans ses déplacements, mais au caractere bien trempé. 
Voulant renouveler un accoutrement tout droit sorti d'un film des 
années quatre-vingt avec Michael J. Fox, notre héroine décide de 
passer son dimanche au centre commercial. Au crépuscule, le 
complexe semble pourtant peu à peu se figer dans une torpeur 
surnaturelle ; le temps pour Heather de téléphoner à son père afin 
de le prévenir qu'elle est sur le chemin du retour, quand tout à 
coup elle bascule dans un univers cauchemardesque. Silent Hill 3 
ou les influences néfastes du shopping sur les teen-agers ! 


La Valse de l'horreur en deux temps 


L'entrée en matière est véritablement abrupte et ne vous laisse pas 
le temps de vous poser la moindre question. Une seule once de 
mystère vient voleter en la personne de Douglas, détective mal 
rasé paraissant suivre la jeune demoiselle et qui, de prime abord, 
ressemble plutôt à un vieux pervers engoncé dans son imper- 
méable miteux. Tous deux se retrouvent alors prisonniers dans un 
centre commercial grignoté par l'obscurité et hanté par les borbo- 
rygmes d'étranges créatures soudainement apparues. A l'instar 
de ses ainés, Heather devra se saisir d'une arme de fortune pour 
se frayer maladroitement un chemin au travers des bétes ram- 
pantes qui lui barreront la route. Vos jambes restent comme tou- 
jours votre meilleur atout ; méme si les items de soins sont relati- 
vement nombreux tout au long de votre progression, éviter la 
confrontation est souvent salvateur. Votre premier objectif sera de 
sortir de cet hermétique centre commercial grouillant de monstres 
pour retrouver la douceur de votre foyer. Ce long trajet, passant 
par les égouts nauséabonds et l'angoissant métropolitain, consti- 
tue pour moi une sorte de prologue saupoudré d'action intense ou 
les indices sur la trame scénaristique ne sont pas foison. Une pro- 
gression sans coup férir et malheureusement vite lassante pour 
les moins volontaires. l'aventure ne débutera véritablement qu'une 
fois arrivé chez vous, lorsque la ténébreuse Claudia commencera 
а égrener ses révélations. Une premiere phase de jeu en rupture 
avec le déroulement d'un Silent Hill 2 par exemple, mais qui n'en 
renforcera que davantage la deuxieme partie du soft oU vous 
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serez amené à glaner des indices dans Silent Hill méme. La peur 
dans cette premiere expédition est d'ailleurs beaucoup moins pré- 
sente, se résumant à quelques sursauts, ou bien souvent foncer 
dans le tas pour éviter d'affreuses bestioles affamées. Un passage 
en demi-teinte que les amateurs devront se forcer à traverser pour 
retrouver l'ambiance habituelle d'un Silent Hill après tout de méme 
trois bonnes heures de marche quelque peu rébarbative. Fort heu- 
reusement, le malaise viendra de nouveau s'insinuer dans votre 
esprit une fois ce prologue achevé. Difficile des lors de vous 
démontrer l'intérêt principal de ce troisième opus sans caresser de 
près le spoiler. Je me contenterai de vous dire que l'intrigue repose 
entierement sur l'héroïne, et les découvertes que vous réaliserez 
au fil de vos pérégrinations vous entraineront dans un florilege de 
révélations prenant naissance dans le premier épisode de la série. 
Claudia, jeune femme au teint diaphane et au regard morne dissi- 
mulant une folie sous-jacente, non sans rappeler les interventions 
grandiloquentes de Dahlia Gillespie, sera le point central de ce 
nouveau mystère. Votre sagacité et vos réflexes seront mis à rude 
épreuve dans un tourbillonnant manège de questions. 

Par ailleurs, le niveau de difficulté des énigmes est toujours para- 
métrable et se basera souvent sur votre culture générale pour la 
résolution de certaines épreuves. On pourra cependant en déplo- 
rer le trop petit nombre. Quant à la progression elle-même, la 
principale difficulté se trouve dans les lieux que vous visiterez plu- 
tôt que dans les monstres eux-mêmes, souvent mous et relative- 
ment prévisibles. Gare aux pièges car dans cet épisode plus que 
dans tout autre, les murs de Silent Hill veulent à tout prix vous ava- 
ler goulüment. L'étau se resserre sur vous à l'approche du point 
culminant du scénario, ourlé par des litres de sang ruisselant sur 
les murs. Votre lampe torche aura souvent du mal à accrocher son 
faisceau sur les parois gorgées de pourpre et de noir, car parfois 
un peu trop sombre ; ce dédale de visceres, donnant malheureu- 
sement quelquefois le tournis, risque à tout moment de devenir 
votre tombe. On frisonne à chaque nouvelle découverte macabre, 
mais quelle joie immense de dénicher un subtil indice, une photo 
laissée a l'abandon, une réminiscence du premier Silent Hill qui 
illumine tout à coup votre esprit d'un "Haaaa, mais c'est bien sûr !* 
Il est impératif d'avoir joué à Silent Hill 1 avant de se lancer dans 
cette sombre histoire ; sans étre une suite directe proprement dite, 
elle peut tout de méme s'appréhender comme une sorte d'épi- 
logue aux aventures de Harry Mason. 


Welcome to Silent Hill 


-Ê UNE AMBIANCE TOUJOURS MYSTIQUE, “À NE VOUS FIEZ PAS À SON REGARD 

PARÉE DE RÎTES SOMBRES ET DÉRANGEANTS. ALCOOLISÉ ЕТ AUX REMUGLES DE TABAC „= 
EXHALANT DE SON IMPERMÉABLE POUSSIÉ- 
REUX, DOUGLAS CACHE BIEN SON JEU. 


DA. 


— 


* DUHOT DOG AU MENU CESOIR, Ê MAIS NE SERAIT-CE PAS... 
CUISSON SAIGNANTE... RHAAA, CHUT, SPOILER !!! 


/ Les fans du deuxième épisode resteront probablement sur leur faim, et ce пе sont pas les 
quelques bonus comme le changement de tenue ou les armes quelque peu fantaisistes qui don- 
neront envie de retourner une nouvelle fois à l'aventure. Cependant, Silent Hill 3 est une page 
que l'on ne peut occulter dans l'histoire principale et apportera nombre de réponses au premier 
épisode, bien qu'elle атепе son lot de nouvelles questions aux méandres du scénario. 


"© |LFAUT VRAIMENT QUE JE CHANGE DE GARDE-ROBE ET QUE JE i 


BLOUSON А Мавтү McFLy ! 
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Silent Hill d 
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C'est еп 2004 que voit le jour le dernier (pour l'instant) titre de l'horrifique 
saga, apportant ses bourrasques de frissons quasi biennales. Cependant, 
Silent Hill 4 joue sur la corde ténue de la nouveauté en faisant basculer tous 
les principes de jeu établis de la série. Plus de brouillard enveloppant, plus 
aucune énigme tortueuse, plus de longue esplanade à traverser, méme plus de 
Silent Hill... Et pourtant, cet épisode si différent et déstabilisant pose une 
pierre de plus dans la ténébreuse histoire de Silent Hill. 


gos Le moins que l'on puisse dire est que cet épisode est 
Е өлігін de loin le plus déstabilisant. Vous ne vous baladez 


plus en rase campagne aux abords de Silent Hill 
avant que celle-ci vous happe dans son irrépressible brouillard, 
mais vous étes bien au chaud au troisieme étage d'un petit 
immeuble d'Ashfield, au 302 South Ashfield Heights. Peut-étre 
méme un peu trop bien, puisque cela fait plusieurs jours que votre 
porte est bloquée de nombreuses chaînes et cadenas, posés de 
l'intérieur et apparus mystérieusement lors de votre sommeil. Il 
vous est désormais impossible de sortir, tout comme l'indique le 
graffiti du supposé responsable de cette séquestration laissé sur 
la porte : “Ме sors pas”. Signé Walter. 


mem (9 


5 LA PETITE VIRÉE HORS DE APPARTEMENT COMMENCE À PRENDRE UNE DANGEREUSE TOURNURE. 


fil 


Silent Hill 4 plante ainsi le décor ; vous incarnez 
Henry Townshend, jeune homme. sans histoire, 
manquant peut-étre d'un brin de profondeur, 
enfermé dans votre appartement. Evénement 
peu ordinaire qui se pare de gravité lorsque ledit 
appartement commence à devenir réellement 
hostile... Vous étes ébranlé depuis plusieurs 

nuits par des cauchemars sans nom et désor- 

mais, des choses étranges commencent à se pro- 
duire dans votre nouvelle prison. La télévision se met 
en marche toute seule, les cadres tombent, puis une fis- 
sure étrange apparaît dans votre salle de bains; révélant 

un trou béant qui mene à une sorte de monde parallele. Univers 
pas si inconnu que cela puisqu'il ouvre sur des lieux familiers, 
désormais parcourus par des bêtes faméliques et de curieux fan- 
tómes. On est à mille lieues de la petite ville brisée par les rites 
infernaux, et pourtant on y retrouve énormément de clins d'oeil. Les: 
photos qui ornent vos murs sont des vues de Silent Hill qui vous 
donnent d'étranges migraines lorsque vous les regardez trop long- 
temps. Vous apprendrez également que l'histoire a un lien direct 
avec le deuxieme volet de la série. Si vous avez été attentif en 
lisant les pages de journaux trouvées dans les rues de Silent Hill 27 
vous devinerez tout de suite qui est le fameux Walter vous retenant 
désormais prisonnier. 

Le grand reproche que l'on serait de prime abord tenté de faire est 
justement de ne pas retrouver les ruelles désertiques de la bour- 
gade si chère aux cœurs des aficionados et de ne se voir proposé 
ici que des lieux au cheminement relativement linéaire dans la 
petite ville d'Ashfield. Pourtant, Silent Hill 4 est une expérience 
unique. Vous vous sentez comme un hamster contraint à faire 
tourner sa roue, l'on se joue de vous et découvrir comment sortir 
de ce piege vous obnubilera. Vous criez, vous tapez à la porte, 
personne ne vous entend. D'étranges mots laissés par le précé- 
dent locataire, mort bien entendu, sont glissés sous la porte à 
votre attention. Vos voisins ne vous voient pas, mais vous pouvez 
les observer s'étonner de votre prétendue absence derriere le 
judas de votre porte. La paranoia vous ronge et le sentiment d'im- 
puissance vous fait.exploser-lorsque уои apercevez certains pro- 
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$ ТГ tes YEUX кент + DUR-DUR DE SEMER UN FANTÓ- 
J'AUBII I TOURNERIDBMÁEIILA © ME AVEC. UNE COMPAGNE QUI SE 
CE PASSI COINCE LES TALONS TOUS LES DEUX 
MÈTRES. 


LE PROPRIO S'INQUIETE ; PENSEZ DONC, J'AI UN MOIS DE LOYER EN 
RETARD ! 


m * DES VISAGES TOUJOURS AUSSI 
ІШІ MAGNIFIQUEMENT TRAVAILLÉS. 


Enr 
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Шы. LES ASSAUTS SE FONT NOMBREUX, VOTRE SANTÉ EN РАТІТ 


CONSIDÉRABLEMENT. 


Ê DE L'AUTRE CÔTÉ LA LIBERTÉ, À 
L'INTÉRIEUR LA FOLIE, AU MILIEU 


5 Я Я 3 e VOTRE PORTE SCELLÉE. 
tagonistes du jeu se faire occire tour à tour par le tueur en série 


qui rôde au-dehors. L'enfermement joue sur votre raison, les murs 

se distordent pour laisser s'échapper des hurlements fantoma- 

tiques, des visions horrifiques ruissellent derriere vos vitres, des — 
mains ensanglantées tapissent le mur du couloir visible depuis cm 
votre judas, dénombrant les victimes que vous n'avez malheureu- 
sement pu sauver lors de vos sorties dans cet univers parallele. Le 
délire vous ébranle et votre santé physique dépendra principale- 

ment de votre résistance face à ces phénomènes de plus en plus 
mystérieux et horribles. Г 
Si les énigmes ont tout simplement disparu, au grand dam des z 
amateurs, comme moi, de la charade capillotractée, le nouvel 
objectif — en dehors de trouver comment faire exploser ces fichus 
cadenas qui vous retiennent prisonnier - sera de jouer les ехог- 
cistes en herbe et de rendre à votre appartement tiraillé par les 
spectres un tantinet de sérénité. Cela mene malheureusement à 
un autre reproche que l'on pourrait faire au titre. Le jeu se limite 
parfois à zigzaguer entre les monstruosités qui stagnent dans les 
niveaux afin de maintenir la jauge de votre santé mentale, qui 
équivaut en fait a votre jauge de vie, de ramasser un objet et de 
filer de nouveau a l'autre bout du lieu visité pour résoudre une 
énigme à la Resident Evil - trouver le médaillon à disposer dans 
une encoche ovale. Les semi-boss, quant à eux, se révelent sou- 
vent pénibles à abattre et absorbent votre santé à une vitesse hal- 
lucinante. La difficulté, déja relativement élevée par un inventaire 
restreint vous forcant à mille allers-retours, monte d'un degré avec 
le “сһарегоппаде” de votre voisine éclopée qui, en plus de vous 
ralentir, ne vous sert pas franchement à grand-chose lors des 
affrontements avec son coup de sac à main ridicule. Si l'on arrive. 
à faire fi de tous ces petits détails agacants et que l'on appréhen- 
de ce jeu sous sa simple expérience de claustrophobie démente, 
оп еп гейге tout de méme un excellent plaisir ludique. En cela, il 
gagne son pari ; Silent Hill 4 est un véritable hymne à la paranoia 
et joue sur la peur de l'enfermement. On en ressort avec une sen- 
sation d'étouffement et l'envie irrépressible d'ouvrir sa fenétre 
pour y glaner une once d'air et un fugitif sentiment de liberté. 


+ CES ÉNORMES TROUS NE SONT 
PAS LE REPAIRE DE VERS GÉANTS 
MAIS SERVENT DE POINTS DE 
RETOUR VERS VOTRE APPARTEMENT. 


* DANS VOTRE CHAMBRE, LES 
OBJETS LES PLUS SIMPLES DEVIEN- 
DRONT PÉNIBLEMENT SUSPECTS. 
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І est clair que ce dernier opus est loin d'avoir fait l'unanimité. Arborant un principe de jeu tota- 
lement différent de ses prédécesseurs et abandonnant tout bonnement le cóté énigmes qui fai- 
sait partie intégrante de l'essence d'un Silent Hill, ce quatrieme volet a tout de тӛте su se rat- 
traper aux branches en affichant une atmosphère de claustrophobie unique ainsi que de nom- 
breuses références aux autres épisodes, disséminées tout au long de l'aventure. A faire en tout 
dernier ; ca tombe bien puisque chronologiquement, il l'est ! 
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* MASSIVE, L’ARCHITECTURE DE 
CERTAINS LIEUX EST CENSÉE RÉSISTER 
À UN SIEGE. QU'EN SERA-T-IL EN 
COURS DE JEU ? 


:% LES SAISONS, BIEN QUE LOIN 
D'ÉTRE GÉRÉES EN TEMPS RÉEL, 
SONT REPRÉSENTÉES PAR LES NOM- 
BREUSES INTEMPÉRIES DU JEU. 
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7% LES PORTAILS, LE PIRE CAUCHEMAR DE TOUT CYRODIIL ET DE SON PEUPLE. 


* LES DONJONS, UN CLASSIQUE 
DU JEU DE RÓLE QUI A FAIT SES 


PREUVES А DE 
REPRISES. 


NOMBREUSES 


fi 
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Ce fut en 1994 que nous assistâmes à la naissance d'une des plus grandes sagas vidéolu- 
diques de tous les temps, j'ai nommé The Elder Scrolls. Cette série a donc une dizaine d'an- 
nées, et se voit aujourd'hui enrichie d'un quatrième opus, The Elder Scrolls IV : Oblivion, 
nouvelle interprétation du jeu de rôle en milieu vidéoludique. Pourtant, l'appel de l'aven- 
ture n'est pas toujours suivi par les lecteurs de Gameplay RPG qui préfèrent d'habitude les 
RPG japonais au jeu de róle virtuel occidental ; ma lourde táche aujourd'hui est de vous 
faire prendre goût à ce genre si particulier. 


Knobie, dark elf 


Fondé en 1986 par Christopher Weaver et situé dans 
le Maryland, aux Etats-Unis, Bethesda Software est 
une firme qui n'a eu de cesse de surprendre au fil 
des années. Cependant, au vu de ce qui nous intéresse aujourd'hui, 
la date que nous retiendrons sera l'année 1994 ou a débuté la 
longue saga des Elder Scrolls, véritable jeu de rôle dans le milieu 
vidéoludique. S'il n'existe que trois véritables volets appartenant à la 
série, Bethesda l'a enrichie en lui offrant un épisode à part nommé 
Redguard en 1998. Cet opus est nettement plus proche d'un Tomb 
Raider et autres Prince of Persia, oubliant la notion méme de jeu de 
róle et ce qui a fait le charme des premiers épisodes. Les années 
passent, le troisième opus nommé Morrowind sort et cartonne 
dans le monde entier sauf au Japon, où il rencontre un maigre suc- 
cès, la différence de culture et de vision du jeu de rôle y étant pour 
beaucoup. Cependant, en Corée par exemple, le jeu de róle bénéfi- 
cie d'un traitement occidental et il n'est point rare de voir certains 
titres comme Donjons е! Dragons en vente dans les boutiques 
coréennes, mais ceci est une autre histoire. 


Le jeu de rôle et le RPG, kesako ? 


Variante du jeu de róle plateau, le RPG est classé en deux catégo- 
ries bien distinctes. Ainsi, si le jeu de róle virtuel nous propose de 
gérer un avatar créé de toutes pièces et un contenu offrant souvent 
une liberté d'action hors normes, il en va tout autrement du RPG, ou 
jeu de róle nippon. En effet, les Japonais ont tendance à transfor- 
mer le jeu de róle en un roman voire en un film en placant le joueur 
en spectateur. Cependant, la gestion reste la méme. Aujourd'hui, 
nous allons nous intéresser au jeu de róle occidental en décrivant 
plus en détail ce qu'est le JdR plateau, car la saga The Elder Scrolls 
n'est rien d'autre qu'un portage de ce fameux loisir. Explications... 


* UN BESTIAIRE VARIÉ ET PLAISANT À REGARDER ; DE QUOI NOUS RINCER 
L'ŒIL AGRÉABLEMENT. 


* LES TERRES DU NORD SONT PARFAITEMENT ADAPTÉES AFIN D'ACCUEILLIR 
LES SORCIERS NOIRS ET AUTRES CRÉATURES MACABRES. UN TRÈS BEAU POR- 
TRAIT D'UN CLICHÉ DU GENRE. 
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Des notions de base 


Comme cela est résumé dans l'un des thèmes de ces pages, le jeu 
de rôle est un jeu verbal. Mais qu'est-ce qu'un jeu verbal ? C'est un 
échange permanent de questions/réponses entre un joueur et un 
тайге de jeu, que l'on abrégera par MJ dans la suite du test. Ainsi, 
le JdR est un univers créé de toutes pièces par un être humain ; lui 
seul connaît le background et le bestiaire de son monde. Toutefois, 
afin qu'une partie reste une expérience inoubliable, la règle d'or du 
jeu de rôle est que le MJ n'est JAMAIS, au grand jamais, le défen- 
seur de son univers. Parfois même, il doit se sacrifier afin de laisser 
la partie suivre son cours en éliminant nombre de ses surprises et 
monstres de la zone. C'est cela, un jeu de rôle, un monde qui varie 
sans cesse selon les actions du joueur. Ainsi, le MJ doit souvent être 
doté d'un esprit logique et vif car il ne sait jamais où le joueur pour- 
ra l'emmener ; de ce fait, le JdR est plus une aventure personnelle, 
c'est le travail de chacun des participants. Le jeu de rôle, c'est aussi 
un univers fantastique mais qui obéit à toutes les règles du com- 
mun des mortels ; ainsi, le joueur se doit de suivre les règles de la 
gravité et autres expériences humaines telles que l'amour, la force, 
la psyché, la volonté, le physique, la fatigue, etc. Toutes ses actions 
et caractéristiques sont généralement basées sur des attributs qui 
constituent la fameuse fiche de personnage indiquant la force du 
héros, sa volonté, sa vitalité, son agilité, ses réflexes, son charis- 
me... Par la suite, ce sera un jet de dés qui indiquera la réussite ou 
l'échec d'une action comme le vol, le saut, l'esquive, la parade, etc., 
le tout dépendant d'un savant calcul de plusieurs de ses attributs. 
Par exemple, le vol d'arme ou de bourse est une action nécessitant 
d'utiliser les aptitudes d'agilité, la volonté et ses réflexes. Par la 
Suite, un pourcentage d'échec ou de réussite devra étre donné afin 
de découvrir le résultat du vol. Bien entendu, le succès de cette 
action sera différent selon que la victime est endormie, réveillée, 
qu'il fait jour, nuit... 


Une liberté à toute épreuve 


La grande force du jeu de rôle, donc, est de proposer des règles 
connues dans un univers réaliste par sa liberté d'action. Bien enten- 
du, chacune des actions du joueur permet d'améliorer l'art en ques- 
tion. Ainsi, plus vous aurez la possibilité de voler, plus votre talent 
de pickpocket sera grand ; il en va de même pour toutes les com- 
pétences disponibles, et la liste est ma foi longue. Le jeu de rôle, 
c'est donc un univers, ses habitations, sa culture et sa religion, ses 
peuples et son histoire, bref un travail d'acharné qui a comme 


? LES PEUPLES SE LIGUENT AFIN DE REPOUSSER LES INVASIONS DE L'OBLIVION. ÎL NE TIENT QU’À VOUS DE CHOISIR VOTRE CAMP. 


i 


Е 


«Fiche de personnage 


Le début de The Elder Scrolls 
IV : Oblivion est un véritable 
clin d'œil au jeu de rôle pla- 
teau, bien que tout le soft en 
soit un, à vrai dire. ІІ vous 
faudra donc choisir la race, 
l’âge, le sexe, l'apparence du 
visage, etc., de votre avatar 
parmi de nombreuses possi- 
bilités. En outre, ce méme 
début est bien plus qu'un 
tutorial, il vous permettra de 
déterminer en fonction de 
vos actions précédentes 
votre classe et vos points de 
caractéristiques, selon que 
vous optez pour la magie, la 
discrétion, l'attaque bourrine, 
l'alchimie ou l'art de reforger 
les armes et armures. La ров-% 
sibilité d'étre multiclasse 
étant présente, la durée de 
vie s'en trouve renforcée ; 
puristes, gare à votre vie 
sociale ! 


Les hauts elfes 


Histoire 
Véritables 
les particulièrement ei 


'ourtant, tout n'a pas été rose 
tte splendide civilisation qui 
а connu des troubles plus terri 
fiants que l'on peut le рет 
n'est que depui 


ciales et de paix avec À 
Malgré tout ce que l'on pour 


e de l'Empire 
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Vulnérabilité au feu, au 
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Bonus talents 

Alchirie «5, altération +10, invo: 
tión +5, destruction +10, illu 

»5; mysticisme +10. 
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Histoire 
minante du C 
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le guerres et de 
malgré la pré 
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plus d'ampleur au fil du temps. 
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Aptitudes 

Etoile de l'ouest, 

l'Empereur. 

Bonus talents 

combat à mains nues +8, armure 


lourde +5, marchandage +10, élo 
que 


* LES SORCIERS NÉCROMANTS PEUVENT INVOQUER UNE CRÉATURE AFIN DE 
LES AIDER AU COMBAT, CE QUI NE FACILITERA PAS VOTRE PROGRESSION. 


* RÉSISTANTES ET D'UN ALIGNE- 
MENT CHAOTIQUE, LES CRÉATURES 
DE L'OBLIVION NE SONT EN RIEN 
HUMAINES. 


* VOICI CE QUE LAISSE DERRIÈRE 
ELLE UNE GUERRE. LA TRISTE RÉALITÉ 
ET FATALITÉ DE LA VIE... ET DE LA 
MORT. 


résultat de proposer un monde libre au possible. Vous souhaitez 
être un bandit au grand cœur, un assassin redouté de tous, un 
homme politique, un forgeron ? Le JdR vous permet de le devenir. 
Liberté, tel est le mot d'ordre du jeu de róle. Maintenant, qu'en est-il 
de The Elder Scrolls IV : Oblivion ? Répond-il à cette attente et posse- 
de-t-il cet esprit ? Bethesda est-il un excellent maître de jeu ? Les 
réponses vous seront données en temps voulu... 


The Elder Serolls I: Oblivion 


Situé au centre de Tamriel, le Cyrodiil est une région verdoyante et 
forestière. Elle est le cœur de l'Empire, le berceau de la civilisation 
humaine, de l'humanité. Bien que pour beaucoup, ce berceau serait 
plutót HauteRoche, les terres de l'ouest... Nous sommes dans la 
deuxieme ère, sous le règne d'Uriel Septim qui, quelques années 
auparavant, a perdu sa femme et qui se ne s'est point remarié 
depuis. Cependant, sa descendance est assurée avec ses deux fils 
qui ressemblent tous deux à leur pére, ce qui laisse présager un 


? LE SCÉNARIO PROMET DE NOMBREUX RETOURNEMENTS DE SITUATION ; 


PARFOIS, C'EST VOUS QUI EN ÉTES DIRECTEMENT RESPONSABLE. 


M 


* LE MYTHE DU ZOMBIE QUI NE PEUT “VIVRE” SANS ТЕТЕ EST ICI COMPLÈTE- 
MENT RÉVOLU. IL VA FALLOIR TROUVER AUTRE CHOSE. 


avenir radieux pour le peuple du Cyrodiil. Le Cyrodiil, ce sont surtout 
neuf cités, ralliées à la cause de la capitale impériale et de 
l'Empereur, chacune d'elles accueillant majoritairement l'une des dix 
races principales du continent que sont les impériaux, les khajiits, 
les rougegardes, les argoniens, les nordiques, les elfes noirs, les 
orques, les brétons, les hauts elfes et les elfes des bois. Tout ce petit 
monde vit autant que possible dans l'harmonie, bien que de nom- 
breux conflits viennent perturber cette paix pourtant méritée depuis 
des années, apres des siecles de guerres sans fin. Bien entendu, de 
nombreuses factions appelées guildes sont apparues, faisant ainsi 
naître des rumeurs telles qu'une soi-disant Confrérie noire dirigée 
par des assassins dans le plus grand secret, ou encore cette guilde 
des voleurs avec à sa tête le Renard gris, un être que personne n'a 
vu ou entendu, une légende parmi tant d'autres. Cependant, le 
Cyrodiil cache un terrible secret : il accueille en son sein les portails 
de l'Oblivion, les enfers sur Tamriel. 


L'Oblivion, la peur de l'enfer 


Sur un plan dimensionnel parallèle à Tamriel, l'on découvre 
l'Oblivion, une véritable copie du Cyrodiil mais en moins accueillant 
où vivent d'étranges créatures et où règnent les guerriers les plus 
puissants. Le charme de l'Oblivion provient sans nul doute de son 
côté bestial et гомдейіге, sans cesse enflammé par des siècles de 
guerres et d'incessants complots afin de monter sur le trône. 
Beaucoup de mystères planent sur cette dimension ; certains y 
voient une création divine regroupant tous les maux de notre 
monde, un lieu créé par les immortels où les tourments du Cyrodiil 
se répèteraient à l'infini jusqu'au jour où les dieux décideront de 
dévoiler à tout Tamriel les dépravations engendrées au fil du temps. 
Cependant, bien que provoquant parfois quelques polémiques lors 
des grands conseils, le sujet est toujours mis en avant car nul ne 


* LES PREMIÈRES HEURES DE L'AVENTURE SONT LES SEULES А VOUS PRÉSEN- 
TER UN BESTIAIRE HABITUEL. LE BACKGROUND S'ÉTEND À L'INFINI. 


È 


"Ф LES ESPRITS, ÂMES DAMNÉES, PEUVENT ÊTRE INVOQUÉS PAR LES ELFES 
NOIRS ET NÉCROMANCIENS. DE REDOUTABLES ALLIÉS... COMME DE REDOU- 
TABLES ADVERSAIRES. 


peut ignorer les faits : les portails existent et tout cela ne tient qu'à 
un fil ; tout peut se briser, laissant couler une riviere ensanglantée. 


Une légende sortie de nulle part 


Ce maïin, le rêve était encore plus clair que dernièrement, me lais- 
sant entrevoir le visage de cette personne sur qui reposera la survie 
de notre monde. L'Oblivion envoie ses suppóts à ma rencontre et le 
temps commence à me manquer, mais je suis prét. La mort ne me 
fait point peur, moi Septim Uriel ; j'ai toujours été prét à mourir pour 
la survie du Cyrodiil et de mes concitoyens. Le réveil a été difficile, 
bien plus que je ne l'aurais pensé ; les années commencent à peser 
sur mes épaules devenues fréles. Finalement, ma mort placera du 
sang neuf à la téte du royaume. Le planning d'aujourd'hui est des 
plus simples : le conseil des mages me demande, la nécromancie 
est encore à l'ordre du jour et nous nous devons de l'éradiquer afin 
de préserver la paix du pays. En effet, rien n'est plus dangereux 
qu'un homme capable d'invoquer une armée. Le temps est passé 
paisiblement, la réunion venant tout juste de se terminer, la loi a été 
votée. Quiconque utilisant la nécromancie sera considéré comme 
une menace et devra étre éliminé par la milice ou toute personne 
extérieure, la survie du royaume en dépend et surtout, sa stabilité. 


Alors que mon voyage me fit venir en Cyrodiil, je sentis comme une 
envie irrésistible de faire demi-tour. L'on m'avait tant vanté la bien- 
veillance de ce royaume que je me devais d'y faire un tour, la vie en 
HauteRoche n'étant pas des plus favorables à ma condition d'ar- 
chéologue. J'avais entendu dire par mon maître Sirosus que c'est au 
centre des axes de Tamriel, au joyau de l'Empire, que l'on trouvait 
les portails menant à l'Oblivion, là où les daedras du passé se bat- 
tent dans une guerre éternelle. En vérité, personne n'avait découvert 
ces terres maudites, bloquées dans un espace dimensionnel où nul 
ne peut aller, et j'étais bien décidé à les explorer. Pour cela, je devais 
me háter, mon maitre Sirosus m'avait arrangé un rendez-vous avec 
un ancien ami m'attendant dans la guilde des mages, au sud de la 


cité impériale de Tamriel. 
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AGRÉABLES... 


CERTAINES FORÊTS SONT BAIGNÉES D'UNE LUMÈRE DIVINE DES PLUS 


+. TANDIS QUE D'AUTRES FONT PEINE А VOIR ET NE DONNENT PAS ENVIE 


DE FAIRE DE L'EXCURSION. 


00 | | 
Entouré de TUI le royaume de Cyrodiil possède une culture différente des autres 24 
nations de Tamriel. Еп effet, ce pays sylvestre (Morrowind étant désertique et montagnard) 
accueille en son sein de multiples races et coutumes, chacune trouvant sa place dans divers vil- 
lages et cités. De ces villes, il en existe neuf dont la capitale reste la cité impériale. Située en 
plein cœur du royaume de Cyrodiil, cette capitale a vu naître de nombreux empereurs au fil des | 


4 siècles. Il est important de noter que le Cyrodiil est en constante évolution malgré de nom- 
;breuses guerres entre factions, ces conflits ayant souvent pour cause les différences raciales et leurs places dans la société. 
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Les elles des 015 
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Bonus talents: 
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Aptitudes 
Poussée d'adrénalirie; résistance 
au poison, résistance а la maladie; 


Bonus talents 

Athlétisme 410, lame +10, arme 
contondante +10, armure légère. 
+5, armure lourde +5, marchar 
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Aptitudes 
Rage berserk; résistance à la 
magie 
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Armurerie 410, parade +10, arme 
contondante +10, combat à mains 
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Etant principalement un jeu à vocation verbale, le jeu de rôle a été adapté de multiples 
façons. Les jeux de société, les jeux vidéo, les jeux grandeur nature sont des exemples de 
cette fameuse conversion et la liste s'allonge encore, allant jusqu’au wargame, le jeu de stra- 
tégie avec figurines. Cependant, ce qui nous intéresse ici est cette notion de jeu de róle vir- 


tuel et de RPG. Si le RPG nous s propose de vivre l'aventure en tant que spectateur ou lecteur en mettant une distance entre nous et 
l'aventure que l'on pratique par l'intermédiaire d'un groupe de héros, le jeu de rôle, quant à lui, nous plonge au centre de l'intrigue 1 
г еп nous plaçant directement dans la peau d'un avatar, un être que nous créons de toutes pièces. А 
S 
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* CHAQUE AVANT-POSTE RÉSERVE SON LOT DE SURPRISES ET UN DONJON À 
EXPLORER, COMME L'INDIQUE LA PORTE DU FOND. 


* COMMENT PEUT-ON RÉSISTER А L'APPEL DE L'AVENTURE ? L'INSTINCT DE 
SURVIE, SANS DOUTE... 


* LA NATURE EST VIVANTE, LE DÉPAYSEMENT EST TOTAL. 


ti 


* LES TROLLS, DE PUISSANTES CRÉATURES AUSSI FÉROCES QUE RÉSISTANTES. 
VOUS ALLEZ EN BAVER ! 


Je le sens, c'est aujourd'hui qu'approche la fin de mon règne et de 
ma vie. Mon réveil a été troublé par l'intervention de la garde impé- 
riale qui m'a annoncé le meurtre de mes deux fils, égorgés dans 
leur sommeil. Les assassins, quant à eux, sont encore dans le châ- 
teau, à ma poursuite, se devant de mettre un terme à mon existen- 
ce et ainsi me faire parvenir au panthéon des dieux. La garde, sou- 
cieuse de ma vie et surtout de l'avenir du Cyrodiil, ne peut com- 
prendre l'interprétation de mon réve : je vais mourir aujourd'hui et 
un héros va аррагайге au grand jour. Cependant, pour l'heure, 
nous arpentons les couloirs de la cité afin d'atteindre la prison. 


Mes recherches m'ont conduit dans les sous-sols de la cité impéria- 
le. D'après l'ancien ami de mon maître, je trouverai aujourd'hui 
méme la réponse à mes questions dans les fameux bas-fonds de 
la ville ; pourquoi aujourd'hui seulement ? Cette question restera 
sans doute sans réponse. Alors que les couloirs se succedent, un 
frôlement attire mon attention... 


Je l'ai vu, dans la prison de la cité impériale, le héros qui sauvera 
Tamriel d'une destruction certaine. Mais comment lui faire com- 
prendre que le royaume a besoin de son aide et que les dieux l'ont 
choisi ? En arpentant les égouts, nos chemins se sont séparés, la 
garde n'ayant point confiance en cette personne qui était quelque 
temps auparavant enfermée dans un cachot. Pourtant, alors que 
les choses ont commencé à mal tourner, nos chemins se sont croi- 
sés à nouveau. Bloqué dans une pièce, je lui ai fait promettre de 
trouver mon dernier héritier, caché de tous afin de préserver le pays 
d'un conflit interne quand j'aurai, moi et ma progéniture, quitté ce 
monde. Ma joie a été immense quand cette personne a accepté 
mon médaillon, unique symbole de sa noble quéte. C'est à cet ins- 
tant que l'un des assassins a pénétré à son tour dans la pièce et 
m'a porté le coup final, avant de succomber à son tour des mains 
de notre sauveur. 


A quelques pas de moi s'est déroulé un spectacle inattendu. Sortis 
de nulle part, des gardes impériaux et une ombre ont tenté de 


`? EN PLUS DES SQUELETTES ET SPECTRES, CERTAINS DONJONS RENFERMENT 
DES CADAVRES ET PUTRÉFACTIONS. SÉDUISANT... 


? UNE ARCHITECTURE DES PLUS 
PLAISANTES, ET GRAND DIEU, C’EST 
MAGNIFIQUE ! 


* UNE FERME EN PLEINE NATURE, 
DE QUOI FAIRE DE VOUS UN ASSAS- 
SIN INCONNU DE TOUS... 


repousser une invasion de guerriers qui en voulaient à leur vie. J'ai 
cru reconnaître l'empereur Septim, juste avant que celui-ci soit 
atteint d'une attaque qui lui a coüté la vie. Cependant, situé plus en 
hauteur, je viens d'entendre une discussion qui va à jamais changer 
ma vie. A quelques pas de là se trouve une personne qui va décou- 
vrir de ses yeux et fouler l'Oblivion, l'enfer sur Tamriel. C'est donc 
d'un pas décidé, comme une ombre, que j'ai emboîté le pas à un 
destin brillant, flamboyant de mille feux. La quéte à la découverte de 
l'Oblivion peut enfin commencer, l'excitation prend le dessus sur la 
raison. 


A la découverte de votre avatar 


Le début de l'aventure se découpe en chapitres. Le premier est évi- 
demment, comme tout jeu de rôle qui se respecte, dédié à la créa- 
tion de votre avatar, passant par le choix de la race, de l'âge et de 
sa morphologie ; ce n'est pas moins d'une infinité de possibilités qui 
s'offrent à vous. Ainsi, il n'est point rare de passer près d'une heure 
et demie sur le simple écran de personnalisation, le chara design 
du jeu n'aidant pas. En effet, se voulant occidental, le soft souffre 


** QUAND JE VOUS DISAIS QUE LE BACKGROUND ÉTAIT SOIGNÉ DANS TOUS 
LES ENVIRONNEMENTS... ENCORE UNE IMAGE QUI APPUIE MES DIRES. 
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d'un détail qui est pourtant capital pour un héros : il n'a pas de clas- 
se naturelle. Mais une fois plongé dans l'aventure, on oublie rapide- 
ment ce défaut des premières heures pour finalement admirer la 
modélisation de l'univers nous entourant. Bref, une fois le personna- 
ge et sa race sélectionnés, le périple peut enfin commencer, ainsi 
que le deuxième chapitre. Dès lors, les repères sont inexistants, 
Bethesda nous faisant découvrir les intérieurs d'une humble cellule 
de la cité impériale. Quelques secondes plus tard, un petit groupe 
se rapproche ; il s'agit de l'Empereur et de sa garde. Des assassins 
sont après eux et une sortie secrète se trouve dans votre cachot, 
quelle chance (ou poisse, au choix) ! L'un des gardes, cependant, 
vous ordonne de reculer sous peine de sentir la lame de son sabre 
vous transpercer le corps. Vous acceptez sans sourciller et allez 
vous réfugier sous l'unique lucarne de la pièce ; là, tout s'embrouille 
et s'accélère. L'Empereur vous reconnaît et vous demande de le 
Suivre, vous devez vivre pour sauver le royaume et accomplir la 
volonté des dieux. Ici commence un tutorial qui va déterminer votre 
classe selon vos actions passées, la discrétion, le vol, la magie, l'at- 
taque à l'épée, etc. Tout sera pris en compte afin de savoir ce qu'il 
vous faudra améliorer en cours de partie, et surtout ce que vous 
gagnerez comme bonus de talents à chaque montée de niveau. 


Un apprentissage du moment 


En effet, la montée de niveau se fait comme à l'accoutumée en réa- 
lisant des quétes annexes et en tuant vos adversaires. Cependant, 
afin de pouvoir bénéficier de vos points de compétences, il vous 
faudra prendre une nuit de repos bien méritée. Or, là est le piège, 
car il vous faut savoir comment fonctionne ce systeme de niveau 
avant d'aller vous reposer. Chaque fois que vous accomplissez une 
quéte, les points d'expérience s'accumulent ; or, vous pouvez mon- 
ter de niveau sans améliorer votre héros, si vous n'avez pas utilisé 


% PARFOIS, CERTAINS AFFRONTEMENTS PRENNENT UNE ALLURE CINÉMATO- 
GRAPHIQUE, CE QUI EST LOIN DE NOUS DÉPLAIRE ET A DE QUOI SÉDUIRE LES 
PLUS INCRÉDULES. 


7% LES ORQUES SONT RÉPUTÉS POUR ÊTRE LES MEILLEURS GUERRIERS AU 
MONDE ; CELUI-CI VA VOUS LE PROUVER UNE BONNE FOIS POUR TOUTES. 


fl 


Les nordiques 


Histoire 


tous leurs atouts sont là 
pour appuyer ces dires. 


Aptitudes 
е nordique, guède, résistance 
au froid. 


Bonus talents 

Armurerie 5, lame +10, parade 
+5, arme contondante +10, armure 
lourde +10, guérison +5. 


Les elfes noirs 


Histoire 


піди 
brülante et 
chimére 
nt 
Quittant leur roy: 
tenant dirigé par la reine 


me main- 


de nouveau les 
elfiques, culture 


l'Empereur 
yrodill. Rendus 


aume, le: 
craints et 
rmet d'atti- 


Aptitudes. 
Gardien ancestral, résistance au 
feu 


Bonus talents 
Athlétisme +5, lame +10, arme 
contondante +5, destruction +10, 


Les argoniens 


Histoire 
D'une loya 


de Tamriel 
C'est au sud 
yrodiil que l'on tro 
n frontière, malheureus: 
hormis replilienne per- 
nne ne peut 


écalée l'ont nommée Argon 
d'abord un 

royaume à 

sante mais pos: 


petit à petit l'export 

fruits tropicaux et de 
sbrités et autr 
is du Cyrodiil 


tant à titre militaire ou encore bour- 
ә plus leurs aptitu: ші 
magie et le vol les a rendu 
tout Tamriel. De: 
rumeurs indiquent même que le 
Grand Renard gris, manitou de la 
uilde des voleurs; serait un des 


ladies, immunité 
aux poisons, respiration aquatique. 


Bonus talents 


Les hrétong 


Histoire 

A l'ouest de Tamriel s 

fièrement le 

auteRoche. région d 
l'ouest jouit d'un climat tempéré et 
agréabl 

a réputation à l'insaisi 
hrothgar : la plus haute 


e que l'on 
prompt 
dont le 


sont loin d'él 
ne. Ainsi, lors 


et la méfiance à l'égard des 
pays voisins n'en 1Ш que renfor- 

Cependant, bien qu'un 
lat dirige chaque village; tout I 

de reconnait en la reine de 

ofuge Une personne proche des 

x, faisant d'elle une personne 
redoutée dans l'ouest de Тате! 
De plus, étant à l'origine де la sau- 
vegarde du royaume lors de la 
guerre avec les orques, pe 
n'oserait se dre: 


Aptitudes: 
Magie accrue, peau de dragon 
ince à la magie. 


Bonus talents 

Alchimie +5, altération +5, invo. 
tion +10, illusion +5, mysticisme 
+10, guérison +10. 


* BIEN QU'ÉTANT PRINCIPALEMENT ENTOURÉ DE MONTAGNES, LE CYRODIIL 
CONTIENT QUELQUES LACS ET RIVIÈRES. IL RESTE AGRÉABLE DE TROUVER UNE 
COMMUNAUTÉ PRÈS DE CES SOURCES D'EAU, CELA RENFORCE L'IMMERSION. 


vos talents et compétences lors de la quête. Explication rapide : plus 
vous utiliserez la magie, plus votre talent en magie sera grand. 
Ainsi, quand vous accéderez au niveau suivant, vous pourrez aug- 
menter votre volonté sur la fiche de personnage ; dans le cas 
contraire, si la magie n'a nullement été employée, votre volonté 
n'augmentera point. Un attrape-nigaud, il est vrai, mais qui a él 
brillamment pensé ; du coup, il m'est arrivé bien souvent de bénéfi- 
cier d'un +10 en sécurité, ce qui fait grandement plaisir pour un 
assassin/voleur. Bref, vous l'aurez compris, loin du RPG nippon, ici 
chaque action fera de vous un être redoutable et connu en Cyrodiil. 
Pour finir, sachez qu'il existe dans les villages ou en pleine nature 
des personnages non joueurs capables de vous enseigner un art 
particulier en échange d'argent, ce qui facilite grandement votre 
tâche, les donjons étant particulièrement difficiles. De plus, à l'instar 
de certains jeux, le niveau de difficulté augmente en même temps 


уБ 


? TOUS LES VILLAGES N'ONT PAS LA MÊME IMPORTANCE DANS LE CYRODIIL, 
À VOUS DE BIEN CHOISIR OÙ VOUS RÉSIDEREZ. 


fij 


* VOIR UNE CITÉ PLEINE DE VIE EST UNE CHOSE FANTASTIQUE. BON, D'AC- 
CORD, C'EST VIDE SUR CETTE IMAGE, MAIS А CETTE HEURE, LES GENS DÎNENT 
TRANQUILLEMENT CHEZ EUX OU À L'AUBERGE. 


que le level de votre avatar. Finalement, la tâche ne sera pas si 
simple. 


" "m 
Mors, libre ou linéaire ? 

S'étalant sur près de 40 km’ de plaines et forêts, le jeu est un hymne 
à la liberté. Magnifique, proposant une très bonne interface (mal- 
heureusement pensée pour la version console ; les joueurs PC vont 
crisser des dents) et un background soigné, Oblivion est un véritable 
jeu de rôle où les possibilités sont nombreuses. Suivant de nom- 
breuses règles telles que le poids des armes et armures, le titre 
bénéficie du moteur Havok qui rend chaque collision crédible au 
possible. De plus, sachez que quinze jours apres nettoyage, les 
ennemis réapparaissent dans les zones déjà visitées, ce qui vous 
permettra de refaire de l'expérience et de gagner facilement de l'ar- 
gent. En outre, il existe en Cyrodiil de nombreuses guildes (voleurs, 
mages, guerriers, assassins, forgerons, alchimistes, etc.) qui seront 
ravies de vous engager. Pour cela, des quétes vous seront propo- 
sées et la possibilité de monter les échelons de ces factions vous est 
offerte - de quoi augmenter une durée de vie déjà immense, frólant 
les deux cents heures de jeu. Immersif au possible, The Elder Scrolls 
IV est une réussite incontestable ; la liberté est immense et s'accroit 
avec la vue à la premiere personne (il existe aussi une vue à la troi- 
sieme personne, cependant moins bien réussie et pensée). On note 
cependant quelques bémols qui viennent gâcher ce joli tableau. 


Des erreurs impardonmallos 


Oui, les choses ne sont pas toujours roses dans un jeu vidéo et de 
fücheuses erreurs viennent ternir un hit en puissance. Pour com- 
mencer, la traduction peut sembler déroutante voire bâclée, diront 
les mauvaises langues. On retiendra surtout une traduction mot à 
mot. Ainsi, un sort de soins se nomme Boule de feu... Déroutant 
donc. Après cette erreur que l'on pourrait pardonner assez facile- 
ment, arrivent les bugs du jeu. Plantage après ouverture d'un coffre, 
plantage sur un temps de chargement, plantage aprés ramassage 


L'Oblivion, c'est certainement le plus grand territoire de tout Tamriel, un double du 7 
Cyrodiil mais sur un plan parallèle accessible par des portails de couleur rougeátre. 

Le scénario principal de ce chapitre est en relation directe avec cet enfer sur terre, car 
c'est à la mort de l'Empereur que ces portails s'ouvrent les uns après les autres, lais- 
sant derrière eux peines et douleur. L'Oblivion, c'est un royaume qui obéit à une autre 
nature, qui suit d'autres lois et qui possède son propre bestiaire. Bref, vous le visite- 

rez souvent et ce ne seront point vos yeux qui s'en plaindront... Pour ce qui est de 
votre avatar, c'est une tout autre histoire. 


2 L'ÉGLISE, LE BÂTIMENT LE PLUS VISITÉ DE TOUT CYRODIIL, EST AUSSI À LA 
BASE D'UNE ÉNORME POLÉMIQUE. 


? QUEL JOLI CHEVAL ! Sa POSSES- 
SION NE TIENT QU'À LA TRANCHE DE 
MA MAGNIFIQUE HACHETTE, 


* Шум DES PLUS BEAUX COU- 
CHERS DE SOLEIL QU'IL M'AIT ÉTÉ 
DONNÉ DE VOIR SUR UNE CONSOLE. 


? DIANTRE, DES VAMPIRES ? DES NÉCROMANTS ? DES SORCIERS ? QUE 
PEUT-IL Y AVOIR DANS CETTE SOMBRE DEMEURE ? 


* UN SEUL MOT AFIN DE DÉCRIRE CE PAYSAGE : ENCHANTEUR. DIFFICILE DE 
DIRE NON À CE JEU, ET ON Y REVIENT SANS CESSE. 


Analyse du APG : The Elder Scrolls 10 - Oblivion 


* LE MINOTAURE, CETTE FOIS ENCORE, FERA PARTIE DU BESTIAIRE. 
DOMMAGE QUE L’ON NE PUISSE PAS CHOISIR CETTE RACE DANS LA LISTE DES 
PERSONNAGES JOUABLES. 


d'un objet, plantage sur... Bref, vous l'aurez compris, la version PC 
souffre d'un probléme assez sérieux de plantages en tout genre ; 
difficile d'avancer dans ces conditions. Cependant, en réduisant 
l'optimisation du soft, ces bugs disparaissent, mais il est dommage 
de sacrifier la réalisation technique pour une erreur de conception. 
Sachez qu'un patch va sortir sur PC et qu'il permettra de résoudre 
ce petit problème. En parlant de patch, il semble que Bethesda veut 
jouer la carte du jeu non terminé puisqu'un patch est sorti sur Xbox 
360 permettant de faire porter à nos chevaux deux types d'armu- 
re... ll est tout de méme vendu 5 euros, ce qui est cher payé pour 
un caparacon. Bref, entre une traduction suspecte et des bugs à 
outrance, il devient difficile de ne pas se sentir frustré. 


Une conclusion positive 


On ne le répétera jamais assez, ce titre est un véritable jeu de rôle. 
De ce fait, il rebutera les joueurs habitués aux RPG qui sont, rappe- 
lons-le, des jeux de róle nippons. Car oui, la vision est différente. 
Non, les joueurs ne sont pas les mémes et non, tout le monde n'a 
pas le méme avis sur la question. Cependant, sachez que beau- 
coup y trouveront leur compte et prendront énormément de plaisir 
à jouer à The Elder Scrolls IV. Pour ce qui est du choix du support, je 
vous conseille la version Xbox 360, qui possède une meilleure inter- 
face, de nombreuses optimisations et des bugs beaucoup moins 
présents. De plus, des “succès” seront disponibles quand vous рго- 
gresserez dans l'aventure, que vous pourrez échanger contre 
patchs et démos distribuables via le Xbox Live. Frólant les deux 
cents heures de jeu et proposant un scénario des plus intéressants, 
Oblivion est un exemple de ce que peut apporter sur console la 
nouvelle génération de softs : une immersion et une liberté à toute 
épreuve. Une réussite et certainement le meilleur jeu de l'année... 


`? FASCINANT DE RÉALISME, CE JEU EST UN APPEL À L'AVENTURE ET UNE VÉRI- 
TABLE ŒUVRE D'ART. BIEN SÛR, LES AVIS DIVERGEN' 
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EXPLOITANT UNE FORMULE ОШ А DÉJÀ / 
FAIT SES PREUVES, OBLIVION NOUS PER- 
MET DE VIVRE UNE AVENTURE RÉALISTE 
GRÂCE À DES GRAPHISMES SOIGNÉS ET 


UNE ARCHITECTURE DES PLUS VRAISEM- 
BLABLES. LORS DES PASSAGES EN EXTÉ- 


, ON SENTIRAIT PRESQUE LE VENT 
NOUS  FOUETIER LE VISAGE. 
GRANDIOSE !! 


МП 7/10 


HORMIS QUELQUES EXCEPTIONS, LES 
MUSIQUES. SONT DISCRÈTES, LAISSANT 
SOUVENT PLACE À DES BRUITAGES DU 
PLUS BEL EFFET. LE DOUBLAGE FRAN- 
ÇAIS, QUANT А LUI, с 

BIEN, МА FOI, MALGRÉ UN CASTING 
RÉDUIT DE CINQUANTE PERSONNES 
POUR PRÉS DE MILLE DEUX CENTS PER- 
SONNAGES NON JOUEURS. 


GAMEPLAY 8/10 


OBLIVION, T LE JEU DE RÔLE 
CONVERTI SUR CONSOLE, CE QUI DONNE 
UN GAMEPLAY RICHE, UN BACKGROUND 
SOIGNÉ ET UNE INTERFACE FIDÈLE AU JEU 
DE PLATEAU. BIEN QU'EN TOUTE HONNÉ- 
ТЕТЕ, SI 'INTERFACE EST RÉUSSIE POUR 
LA MACHINE DE MICROSOFT, ELLE EST 
NETTEMENT MOINS SÉDUISANTE SUR 
PC. UNE BONNE SURPRISE CEPENDANT, 


КІШІЛІ 1% 


Li VARIO, BIEN QU'AYANT UN AIR DE 
, VOUS POUSSERA А CONTINUER 
L'AVENTURE, CEPENDANT, CE SERONT 
NOMBRE! QUÊTES ANNEXES E 
AUTRES POSSIBILITÉS OFFERTES PAR LE 
GAMEPLAY QUI SAURONT VOUS SÉDUIRE 
DAVANTAGE. 


МИНА!!! 


Vous ÊTES LE HÉROS, LIBRE À VOUS DE 
CHOISIR L'ALIGNEMENT DE VOTRE 

TAR. DE PLUS, CET ASPECT PSYCHOLO- 
GIQUE SE TROUVE RENFORCÉ PAR LA 
PRÉSENCE DES MILLE DEUX CENTS PER- 
SONNAGES DE L'AVENTURE ; DE QUOI 
VOUS AIDER À CHOISIR VOTRE VOIE. 


DURÉE DE ШЕ 9/10 


COMPTEZ TRENTE HEURES POUR FAIRE 
LA QUÉTE PRINCIPALE ET PLUS DE DEUX 
CENTS HEURES DE JEU AFIN D'EN 
DÉCOUVRIR TOUTES LES POSSIBILITÉ: 

C'EST CELA LA FORCE D'UN THE ELDEI 

SCROLLS, UNE DURÉE DE VIE DIFFÉREN- 
TE SELON QUE L'ON EST UN JOUEUR 
PRESSÉ OU UN VRAI ACHARNÉ. UNE 
BELLE RÉUSSITE. 


CONCLUSION ПТП 
THE Ever ScRous IV : 
OBLIVION EST LA DIGNE SUITE 
DE LA SAGA LÉGENDAIRE DE 
BETHESDA. BEAU, RICHE, PRO- 
POSANT UN BACKGROUND ET 
UN GAMEPLAY DES PLUS ABOU- 
TIS, IL SAURA RALLIER DE NOM- 
BREUX JOUEURS CONSOLE À SA 
CAUSE. CEPENDANT, LES 
FÉRUS DE LA SAUCE NIPPONE 
PASSERONT LEUR CHEMIN SANS 
LA MOINDRE  HÉSITATION. 
SERAIT-CE DÜ À UN GAMEPLAY 
TROP COMPLIQUÉ ? SEUL 


% MULDER А LA RÉPONSE. 


rer 


ІШІН 
Square Brix / Ubisoft 
ІМ 
PlayStation 2 
43 avril 2006 


www dragonguest. eu.com 
PlayStation. 2 


Faites sonner les trompettes, sortez les étendards et déroulez le tapis rouge. Un invité de pres- 
tige vient de débarquer dans nos vertes contrées. Avis aux joueurs français avides d'épopées 
Jantastiques, le maître du genre a décidé d'arréter de grimacer contre la France. Dragon 
Quest : LOdyssée du roi maudit est enfin arrivé ! Amateurs de grands RPG, réjouissez- 
vous, car vous allez étre servis sur un plateau en or gráce aux bons soins de Square Enix et 
au coup de baguette magique d'Ubisoft. Mais comme dirait un certain magicien gris dont 
Je ne citerai pas le nom, "tout ce qui est d'or ne brille pas”: Cela s'avére-t-il le cas de Dragon 
Quest ? Telle est la grande question à laquelle nous allons tenter de répondre au long de ces 


buit pages de test. 
Chaos 


:% LES TAVERNES FONT PARTIE DES LIEUX ENRICHISSANT LE BACKGROUND, 
MAIS DÉBLOQUENT AUSSI QUELQUEFOIS DES SCENES CINÉMATIQUES. 


:% L'ANIMATION EST SURPRENAN- 
TE. 


`# VOICI LA CARTE DU MONDE LORS DE VOS DÉPLACEMENTS À PIED. 


Analyse du RPG : Dragon Quest L'odysée du roi maudit 


Sorti voici plus d'un an et demi au Japon, Dragon 
Quest : L'Odyssée du roi maudit a, dès lors, fait cou- 
ler beaucoup d'encre dans la presse, grâce entre 
autres à ses extraordinaires graphismes, son casting de réve (Akira 
Toriyama au chara design), mais surtout sa légendaire réputation 
de jeu le plus apprécié des Nippons. Inutile de préciser que l'arrivée 
de ce titre dans notre Hexagone est une première... Et pourtant, il 
s'en est fallu de peu pour que le jeu du studio Level 5 ne sorte pas 
en France. Square Enix, soucieux de connaître l'engouement des 
joueurs, a jugé important de faire circuler sur Internet un sondage 
concernant l'avis des fans. La suite, vous la connaissez. Le soft a été 
moult fois repoussé mais toujours très attendu, et la date du 13 
avril a définitivement scellé la destinée de ce classique dans notre 
ludothèque. La tendance s'inverse, la quête du dragon s'ouvre enfin 
à nous, pour notre plus grand plaisir ! 


Dhoulmagus, un terrifiant sorcier à l'allure de bouffon et aux pou- 
voirs démesurés, semble toutefois insatisfait de sa puissance. Ayant 
eu vent de l'omnipotence d'un sceptre conservé dans le cháteau du 
royaume de Trodain, il n'hésita pas à s'emparer de la légendaire 
relique, sous les yeux médusés du roi Trode et de sa fille, la princes- 
se Medea. Pris sur le fait, Dhoulmagus transforma de manière 
assez indirecte les gardiens qu'étaient le souverain et la princesse 
en petit troll vert et en jument. Cependant, la malédiction ne s'arrêta 
pas là : le château fut soudainement recouvert de ronces géantes, 
changeant la bâtisse en véritable champ de ruines et provoquant la 
métamorphose de ses occupants en plantes. Personne ne passa au 
travers du maléfice. Personne sauf vous ! Vous incarnez donc un 
soldat sorti miraculeusement indemne de l'attaque de 
l'abracadabrant Dhoulmagus. Amnésique (fait ori- 
ginal), ce héros anonyme a été recueilli par les 
habitants du château. Son seul "bien" se 
nomme Munchie, une petite souris qui 
semble avoir élu domicile dans la poche 
de son maître. Votre odyssée débute 
lorsque votre roi vous implique dans sa 
quéte de vengeance. Un long périple 
attend donc notre héros, assisté en cela 
du roi et de sa fille. L'état de la princesse 
et du monarque n'aidant pas, ils décident 
de se déplacer en caravane afin de déjouer 
les apparences ; ils font alors la connais- 


Wi 


La grande force de Dragon 
Quest étant son chara desi- 
gn, je vous laisse en juger 
par vous-méme avec ces 
quelques clichés de monstres 
rencontrés lors des batailles. 
Du plus petit au plus gros, 
vous en verrez de toutes les 
formes et de toutes les cou- 
leurs gráce au travail de celui 
que l'on ne présente plus. 


`# LA VISITE DES VILLES, UN PASSAGE IMPORTANT ET OBLIGATOIRE POUR L'ENQUÊTE. 


1 


æ Test ЮВ 


Votre héros n’a peut-être pas de psychologie et a beau ne pas parler, il n'en est pas moins 

d'une classe trop rarement atteinte par un personnage. Notre ami porte au début un long man- $ 
teau orangé et ип bandana ; vous serez agréablement surpris de voir les nombreuses appa- | 
rences que prendra votre protagoniste fétiche en différentes situations. Entre sa transforma- ? 
tion avec le plus haut niveau de tension et son armure ultime dans les dernières heures de 

jeu, force est de constater qu'il représente la classe à l'état pur. Vous pourrez méme le voir 
habillé en soldat. Bien sür, il n'est pas le seul à changer de vétements, ce sera également le 

cas de vos autres compagnons (notamment de Jessica.. 


7% LES VISITES DIURNES ET NOCTURNES OFFRENT UN RENOUVELLEMENT AU 
JEU. 


selle manie à la perfection le fouet et la magie noire ; son fort 
caractere et ses formes généreuses l'amèneront à se retrouver 
dans des situations quelquefois indélicates et cocasses. 
Probablement l'un des personnages les plus charismatiques du jeu, 
aux côtés du héros. Vient ensuite se greffer à votre groupe Angelo, 
un templier dont le but est de protéger l'ecclésiastique pere 
Francisco, lorsque bien sür ses mauvaises habitudes de joueur invé- 
téré ne lui prennent pas tout son temps. Equipé d'une épée et ayant 
des talents de magie blanche, Angelo est paladin ; il partira lui aussi 
à la poursuite de Dhoulmagus (eh oui, toujours lui), ce dernier ayant 
bien entendu supprimé le doyen de son abbaye (le pere Francisco, 
pour ceux qui ne suivraient pas). C'est ainsi que la grande poursuite 
débute. 


7% CES ENNEMIS ONT LA CAPACITÉ 

DE RÉGÉNÉRER LES MORTS. : 

MÉFIANCE DONC... m 
М” 


| donner un enir de notre... "rencontre" 

Ex 7 3. жү 

| * : Je me nom à l'abbaye de 
Maella. . 


Passons au déroulement du jeu. l'aventure se présente à Іа manie- 
re des RPG old school. Vous vous déplacez donc sur une carte, visi- 
tant village aprés village et explorant des cavernes ainsi que de 
ténébreux donjons, le tout ponctué de quelques scènes de scénario 
malheureusement peu dynamiques. Et l'originalité, dans tout ca ? Eh 
bien, l'originalité vient tout simplement du fait que Dragon Guest est 
un RPG à l'ancienne utilisant la technique d'aujourd'hui. C'est simple, 
avec le retour de la world map, vous vous immiscez dans un monde 
comme vous n'en aviez jamais vu auparavant. Le rendu est percu- 
tant, comme l'avait si bien fait entendre Square Enix. En effet, 
lorsque vous apercevez une montagne très loin à l'horizon, dites- 
VOUS que vous y accéderez au bout de cinq à dix minutes de 
marche, le tout sans aucun changement d'écran ou temps de char- 
gement. Autant vous dire tout de suite que les déplacements s'ave- 


* ANGELO, JOUEUR INVÉTÉRÉ ET DRAGUEUR FINI, NE SE LAISSE PAS IMPRES- 
SIONNER PAR LA CHARMANTE JESSICA. 


ê COMMENT NE PAS TOMBER 
SOUS LE CHARME DE JESSICA ? 


7% ON FAIT LE PLEIN AVANT ОЕ PAR- 7? LES COMBATS SONT PLEINS 
TIR. D'ENTRAIN. 


sance de manière désinvolte d'un bandit de grand chemin bien 
décidé à пе pas laisser passer nos voyageurs. Après une courte 
bataille, notre voleur, portant le nom de Yangus, est sauvé par le 
magnanime héros alors qu'un pont s'effondre sous ses pieds. 
Yangus décide donc de jurer fidélité à son "gouverneur", le héros, et 
par là méme de les aider dans ce qui va être le voyage de leur vie... 
C'est donc sur fond de poursuite que commence réellement notre 
histoire. Notre équipe d'aventuriers traversera plaines et montagnes 
pour retrouver leur bourreau, qui ne semble pas perdre ses bonnes 
vieilles habitudes de psychopathe à la recherche du pouvoir. Partout 
où vous passerez, le sorcier aura déjà laissé son empreinte, tel un 
Sephiroth qui se serait échappé de son cratère. C'est d'ailleurs à 
leurs dépens que Jessica et Angelo (vos deux autres personnages) 
apprendront à connaître à leur tour les ignominies du sorcier. 
Jessica, jeune aristocrate vivant dans la ville d'Alexandria, tentera 
de mettre des bâtons dans les roues du malin, après que ce dernier 
a tué son frere, Alistair, qu'elle estimait au plus haut point. La demoi- 


? VOILÀ UN RENDU DE MAGIE DE 
GLACE, 


7% EN PLUS DE VOUS DIRIGER, 
TRODE, LE ROI MAUDIT, SoCCU- 
РЕКА DE VOTRE POT D/ALCHIMIE. 


7% JESSICA EST UN MEMBRE IMPORTANT DE L'ÉQUIPE POUR VOS FUTURES VIC- 
TOIRES, GRÁCE À SES SORTS DE MAGIE NOIRE. 


Т0 


lio sol 0 


7% LES EFFETS DE LUMIÈRE LORS DES ATTAQUES RESTENT CLASSIQUES ET PEU 
NOMBREUX. 
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rent, en contrepartie, laborieux (à noter qu'une capacité де télépor- 
tation entre chaque lieu est disponible, mais cela altèrera votre 
niveau face aux boss). Il vous arrivera régulièrement de vous dépla- 
cer d'une ville à l'autre puis de revenir à la premiere sans que rien 
ne se passe. Le tout peut prendre pres d'une heure... Mais ne cra- 
chons pas dans la bonne soupe ; outre une véritable interactivité 
avec le décor, une musique épique à souhait vous accompagnera 
lors de vos très nombreux voyages. La musique est à ce sujet l'une 
des plus grandes qualités du jeu, mais nous y reviendrons plus 
tard... Vous vous sentez perdu au milieu de toutes ces montagnes et 
devant tant de beauté ? Alors, appuyez sur Carré et une carte 
apparaîtra, vous indiquant oU vous vous trouvez. Pressez ensuite le 
bouton Croix et vous aurez droit à la carte du monde limmensé- 
ment grande, et constituée de plusieurs continents plus ou moins 
grands). Tout a donc été étudié pour faciliter vos déplacements. 
D'ailleurs, concernant les déplacements, j'ose à peine m'exprimer 
sur la facilité et l'instinctivité de la maniabilité. Les phases de marche 
sont un vrai régal pour la vue et le "toucher" : on atteint et surpasse 
le niveau d'un Zelda : The Wind Waker, mais sans les roulades... La 
caméra obéit au doigt et à l'œil ; quel plaisir de se déplacer avec le 
joystick gauche tout en faisant tourner à 360* la caméra avec le 
joystick droit ! Et quel plaisir lorsque, ayant atteint le pic d'une mon- 
tagne, vous passerez en vue subjective afin de regarder, que dis-je, 
d'admirer un magnifique coucher de soleil sur une plage se trou- 
vant à quelques centaines de mètres sous vos pieds fermement 
fixés au sol... Je vous passe les détails des notions de jour et de nuit 
qui ont bien sór leur importance dans la trame scénaristique. Le 
saber cat (nom de l'animal en version américaine] vous sera d'une 
grande utilité plus tard dans le jeu. C'est en effet au moment où une 
forme de lassitude commence à vous envahir qu'apparait une mini- 
quête envoyée par les dieux. Elle vous permettra d'invoquer à votre 
guise un gros tigre facon Dragon Ball, à l'aide d'une cloche dispo- 
nible dans votre inventaire. Et cela s'avère pratique ! Votre vitesse 


Héros attaque!!! 


79 LA BATAILLE EST ENGAGÉE, CA VA FAIRE MAL ! 


Analyse du APG : Dragon Quest L'odysée du roi maudit 


ШИТІ 


pn veu) en ІЛ j 


lon seulement la démocrati- 
ation des grands jeux nip- 
"pons se développe, mais en 
| plus Square Enix a eu la 
agnifique idée de mettre à 
Ма disposition des joueurs 
Lune manette spéciale à l'effi- 
їе d'un slime (ou d'un 
;gluant, comme vous préfé- | 
г rez). 
- Vendu une journée après le 
| | lancement de Dragon Quest, К 
_ le 14 avril dernier, ce goodie | 
lutót comique ravira les col- 
ionneurs. Aucun change- | 
nt notable comparé à une 
| manette Dual Shock clas- 
- sique, si ce n'est la prise en 
| main du gros gluant. A noter 


Ÿ 


:% LA CAMÉRA LORS DES COMBATS EST DYNAMIQUE, COMME EN TÉMOIGNE 
CETTE PHOTO. 


est au bas mot multipliée par trois ; vous chevauchez votre tigre à 


toute vitesse, à peine avez-vous le temps de voir passer certains | qu'un guide complet du jeu. 
décors. La musique change de rythme, elle devient plus rapide. Une tos également sorti en | 
grande émotion vous scotche alors littéralement à votre écran : КЗЫ А 


cette sensation de liberté perdue depuis l'apparition de titres 
comme Final Fantasy X. Bien plus tard dans le jeu, vous vous envo- 
lerez à dos de Phénix pour atteindre des lieux cachés ou inacces- 
sibles autrement. Tout simplement jouissif. Et n'oublions pas le 
bateau, qui apparaitra lui aussi plus tard. La vitesse de croisiere est 
lente, mais quelle joie de voir cette méme carte que vous exploriez 
depuis de nombreuses heures se rétrécir pour étre en adéquation 
avec le gabarit de votre navire ! l'immersion est vraiment totale sur 
la carte, mais qu'en est-il des villages et des donjons ? 


En quête de renseignements 


A chaque passage dans un bourg et passé quelques heures de jeu, 
une forme de rituel s'instaurera. Le schéma est simple : on se rend 
immédiatement à l'église pour ressusciter les morts de la précéden- 
te escapade, on sauvegarde, puis on se dirige vers l'hôtel qui a la 
vertu de régénérer tous vos HP, à condition d'avoir un minimum 
d'argent pour payer. On part ensuite faire ses emplettes dans les 
armureries et boutiques d'objets de guérison. Avant que vous par- 
tiez en quéte de renseignements susceptibles de débloquer 
quelques scenes de scénario, une banque vous propose de mettre 
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Je me souvie 
tu m'as di 
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* L'UNE DES SCÈNES LES PLUS TRISTES DE L'AVENTURE, MAGISTRALEMENT ORCHESTRÉE. 
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Yangus Jessica Angelo 
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( Tactique 
| Sans pitié 
ее лк --- | Agir avec sagesse 
Yangus Suivre les ordres?" Soins avant tout 
Jessica Agir avec sagesse | Pas de magie 
Angelo Agir avec sagesse | Concentration 
Tous | Suivre les ordres 


‘$ VOICI LE MENU DES TACTIQUES RENDANT VOS PERSONNAGES AUTONOMES LORS DES COMBATS. 


Ф LE SOUS-MENU EST CLAIR ET 
ÉTONNAMMENT ACCESSIBLE. 


э 
Pendant une bonne partie de l'aventure, vous ne pourrez vous 7 
déplacer dans ce vaste monde qu'à l'aide de vos jambes. 
Heureusement, vous obtiendrez plus tard un tigre que vous 
pourrez chevaucher afin de parcourir les contrées, puis un 
bateau, et pour finir un magnifique Phénix vous permettant d'ex- 
plorer tous les endroits du jeu, à la manière de l'airship des 
anciens Final Fantasy. 


"Ф LES PIEDS FERMEMENT FIXÉS AU SOL, NOTRE HÉROS SEMBLE S'ÉTRE PERDU 
DANS CE VASTE UNIVERS. 


votre argent de cóté, économies que vous pouvez reprendre quand 
bon vous semble, selon la quantité disponible. Lorsque vous déclen- 
chez une scène cinématique, cette derniere débloque à son tour 
des lieux clés envahis de monstres. Premier point noir du jeu : les 
endroits à risque sont peu nombreux, et cela se ressent lorsque, au 
bout de vingt heures, on compte le nombre de boss rencontrés. 
Level 5 privilégie toujours la liberté de la série fétiche d'Enix qu'est 
Dragon Guest, contrairement à son homologue Final Fantasy ; l'une 
aborde l'aventure comme une enquête, vous rendant obligatoire- 
ment sociable avec tout le monde, l'autre progresse de maniere 
plus linéaire, plus dirigiste. Mais trop de liberté peut faire perdre 
patience, car l'on peut rapidement se sentir dépassé dans ce vaste 
monde en 3D, comme en témoigne la rencontre hasardeuse avec 
Jessica... Outre les visites classiques dans les lieux fermés, vous 
aurez le loisir de contróler Munchie, l'animal de compagnie de votre 
héros. Ces passages, bien que très rares, laissent tout de même 
d'agréables souvenirs. Vous serez par exemple amené à vous frot- 
ter à un lézard qui prendra la fuite à chaque tentative d'approche 


:% Voici NOTRE TROUPE DE BRAVES AU GRAND COMPLET, 


7% AVANT LES COMBATS, UNE CAMÉRA SE FIXE DEVANT VOTRE ÉQUIPE DE 
MANIÈRE ALÉATOIRE. 


‘IL NE FAUT PAS ÉNERVER 
YaNGUS. 


* CA ROSSE TOUS AZIMUTS. 


de votre part. Le reptile se dirigeant toujours dans la direction oppo- 
sée à la vôtre, vous devrez le pousser dans un trou afin qu'il atterris- 
se dans la pièce du dessous, débloquant ainsi une scène importan- 
te. 


Mais ce qui fait la grande force de ce Dragon Quest, c'est l'implica- 
tion de la musique dans vos différentes explorations. Les thèmes 
sont certes peu nombreux mais très efficaces. Composés par Koichi 
Sugiyama, ils semblent tout droit sortis d'un film des années cin- 
quante. Ces mélodies suscitent tantôt l'ennui (visites de cavernes et 
de donjons), tantôt de vives émotions aussi diverses que tou- 
chantes. On en prend plein les oreilles avec le magnifique thème de 
la carte. Pour peu que vous soyez sensible, vous ne pourrez que 
vous délecter de la triste musique que l'on entend lors de passages 
scénaristiques à l'issue irrémédiablement tragique. La musique des 
combats, quant à elle, accompagne à la perfection le dynamisme 
recherché par l'aspect comique des adversaires dont le character 
design est réalisé par le grand Akira Toriyama. 

D'ailleurs, en ce qui concerne Toriyama, on sent très fortement la 
présence du maitre dès les premières secondes d'ouverture. La 


`? AKIRA TORIYAMA SIGNE LÀ UN DE SES HÉROS LES PLUS CHARISMATIQUES 
AU NIVEAU DU DESIGN. 


Analyse du RPG : Dragon Quest L'odysée du roi maudit 


`$ VOICI LE RÉSULTAT QUAND ON ÉNERVE NOTRE HÉROS. SA TENSION EST AU MAXIMUM, SANGOKU N/A QU'À BIEN 
SE TENIR ! 


musique d'introduction nous rappelle ainsi incontestablement We 
Gotta Power, clip de la populaire série Dragon Ball Z. Le ton est 
donné ; avec un effet aérien et spectaculaire, la caméra suit ù gran- 
de vitesse deux aigles plongeant dans la direction du héros. 
Nostalgie, nostalgie... Je ne m'attarderai pas sur les derniers thèmes 
du jeu afin de vous laisser découvrir par vous-même avec quel brio 
Sugiyama s'en sort. 


Et les combats, dans tout ça ? Eh bien, pour ce qui est des affronte- 
ments, rien de bien original si ce n'est le charisme comique des 
monstres, tous plus beaux les uns que les autres. Il n'y a qu'à voir 
l'animation d'un roi gluant et du deuxieme boss pour s'en rendre 
compte. On frise la perfection en matière de cel-shading sur console 
128 bits. Les combats se font au tour par tour ; une fenêtre de com- 
mande apparaît au début de chaque bataille (à moins que les 
monstres n'engagent les hostilités en premier), et vous indiquez 
alors quelle action vous souhaitez voir vos quatre protagonistes 
effectuer. Les commandes sont les suivantes : Combattre, Effrayer 
(се qui peut s'avérer très pratique), S'enfuir, et enfin Tactique. Cette 
dernière vous permet de régler l'autonomie de vos trois compa- 
gnons selon la tournure que prend l'affrontement. Par contre, si 


Héros attaque ! 


7% CHAQUE PERSONNAGE PEUT PORTER DIFFÉRENTES CATÉGORIES D'ARMES. 
ІСІ, UN BOOMERANG EST PLUS UTILE. 


Т 


L'humour est omniprésent 
dans ce jeu. Que ce soit les 
nombreuses disputes entre 
Yangus et le roi Trode ou 
encore les situations 
cocasses de Jessica pendant 
les combats ou les scènes 
cinématiques, tout est étudié 
pour nous faire passer un 
moment agréable en compa- 
gnie de ces joyeux lurons, 
comme le prouvent ces cli- 
chés. 


Héros|attaque!! 


* SELON LE TYPE D'ENNEMI, IL FAUDRA TROUVER SON POINT FAIBLE. ІСІ, L'ÉPÉE М/А PAS L'AIR D'ENNUYER CE 
MONSTRE. 


Que ferait Tintin sans Milou 
ou Mickey sans Pluto ? Eh. 
bien, il еп va de même pour 
le héros et sa mascotte, une 
petite souris répondant au 
doux nom de Munchie. Cette 
dernière, ayant trouvé refuge + 
dans la poche de notre ami, 
viendra à son secours ous ien à Yangus, le 
maintes et maintes fois S 3 
quand cela sera nécessaire. 
Certains passages ne peu- 
vent étre empruntés que par 
le petit mammifère, vous 
laissant la possibilité de 
contróler le rongeur. Vue 
“subjective et tout ce qui 
s'ensuit seront alors pos- 


:% YANGUS, AVANT DE SE JOINDRE À VOTRE ÉQUIPE, N'ÉTAIT PAS TRÈS 
COOPÉRATIF. 


4 уои sélectionnez Combattre (ce qui s'avère très utile, si, si], six 
autres possibilités s'offriront à vous. Vous aurez le loisir de choisir ou 
une simple attaque, ou des magies gagnées par expérience. Un 
menu de capacités est également disponible de la même manière 
que les sorts. Ces dernières sont accessibles selon les points de 
compétences obtenus durant votre partie, et selon l'arme que vous 
optez de porter et de “rentabiliser”. Outre les classiques com- 
mandes des objets et de défense, une option propre à ce jeu et por- 
tant le nom de tension fait son apparition. Le système est tout sim- 
plement génial : si vous sélectionnez cette commande, la tension de 
votre personnage augmentera de 5 points, ce qui aura la vertu 
d'accroître sa force. Il pourra ensuite se booster avec 20 points de 
tension au second tour, si bien sûr il a gardé sa tension au round 
précédent, puis de 50. Plus tard dans le jeu, vous pourrez méme 
passer à 100, avec une petite surprise qui vous attend à ce moment 
: à la manière des Sayens, vos braves pourront prendre alors une 
apparence des plus... explicites. Les mouvements de caméra sont 
également très bien pensés. Comme à l'accoutumée dans cette 
série, l'angle de vue est tout d'abord subjectif, ne vous laissant voir 
que vos adversaires. Lors du déclenchement d'une commande, la 
caméra opte pour une vue d'ensemble, suivant l'action choisie. 
Attention tout de méme, quand il y a trop de monstres à l'écran, 
quelques ralentissements se font lourdement sentir. Passons au 
sous-menu, doté d'une accessibilité sans précédent. La touche Rond 


sibles. Mais sa fonction пе $ 
se borne pas à cela : outre 
ses apparitions lors de vos 
combats, Munchie, à l'image 
de Gomme dans le manga 

Fly, sera un allié déterminant 
pour votre aventure. 


ТІ 


:% L'IMMERSION EST TOTALE ; CE CHÂTEAU QUE VOUS VOYEZ AU LOIN N’EST 
QU'UNE TOUTE PETITE PARCELLE D'UN ROYAUME. 


vous propulse dans le menu, très sobre, en forme de parchemin. La 
sélection se passe alors en haut de votre écran. Vous pourrez choi- 
sir le menu des objets, dans lequel vous apercevrez les items de 
chaque personnage (au nombre maximum de douze par protago- 
niste), ainsi que votre inventaire, qui peut prendre en charge un 
nombre plus conséquent d'objets en tout genre. Vous aurez donc le 
choix de les jeter, de les utiliser, de vous en équiper ou encore de les 
transférer. A droite se trouve le sous-menu des magies, donnant un 
apercu direct de tous vos sorts. Un tableau récapitulatif de vos com- 
pétences et de votre état est également disponible. Enfin, et c'est 
bien là l'aspect le plus pratique du soft, un dernier écran est dispo- 
nible tout à droite du menu. ІІ vous permettra de régénérer tous vos 
persos d'un simple clic (en sélectionnant la magie adéquate), de 
créer votre stratégie avant une bataille, mais aussi de changer de 
personnage à l'écran en inversant le leader. Le fameux pot d'alchi- 
mie se trouve également dans ce menu, tout comme votre équipe 
de monstres enrólés (voir encadrés). 


Ce Dragon Quest étant le premier à voir le jour depuis la fusion 
entre Squaresoft et Enix, quelques aspects rappellent furieusement 
les grandes pointures de la série Final Fantasy, notamment le VI et le 
VII. La trame scénaristique se rapproche ainsi énormément de Final 
Fantasy VII. Votre mission est de retrouver un homme aux pouvoirs 
illimités voyageant à travers le monde... Tiens, tiens, cela ne vous 
rappelle pas Cloud poursuivant Sephiroth ? l'apparence de 
Dhoulmagus rappelle quant à elle un des bad guys les plus charis- 
matiques de l'univers du RPG, j'ai nommé Kefka. D'ailleurs, à la 
maniere de Kefka, Dhoulmagus ne vit que pour la destruction et le 
développement de ses pouvoirs magiques. Simples coincidences ou 
rappel nostalgique pour les fans de la premiere heure ? Cela ne 


soucie !? 


79 CE TRAIT DE CARACTÈRE DE JESSICA SE FERA RESSENTIR TOUT AU LONG DE 
L'AVENTURE. 


Quand il s'agit de retrouver des gens, je suis le 
meilleur. C'est ma *démarque de fabrique", 
comme on dit. 


? YANGUS A PERDU SON LANGAGE ARGOTIQUE QUI LE CARACTÉRISAIT SI 
BIEN DANS LA VERSION AMÉRICAINE. 


* VOTRE PREMIÈRE RENCONTRE 
AVEC ANGELO EST DES PLUS DIFFI- 
CILES, MALGRÉ SON CHARME. 


* LE FOUET DEVIENT LE SYMBOLE 
DE LA VENGEANCE DES ÊTRES PER- 
DUS, C'EST UNE COUTUME. 


Jessica lancellelsort Mégaglacell! 


7% LA BELLE, EN PLUS DE MAÍTRISER LE FOUET, APPRENDRA DE PUISSANTES 
MAGIES NOIRES, POUR LE PLAISIR DES MONSTRES... 


Vous en avez assez de vos petites herbes médicinales remplis- | 


sant à peine le quart de votre jauge d'énergie ? Alors, le pot 
d'alchimie est fait pour vous ! Cette marmite, dont le roi Trode 
est le gardien, vous permettra de combiner deux objets. 
Quelques minutes de marche plus tard, une sonnerie vous. 
informera que l'alchimie s'est opérée ; en ressortira à titre 
d'exemple une "herbe forte". Mais cela ne se s'arréte pas aux 
s ^ a3 simples herbes de guérison, vous 
pourrez mélanger toutes sortes 
d'accessoires à condition de trou- 
ver la “recette” dans une biblio- 
théque. A noter que le pot accep- 
tera de plus en plus d'objets au 
W cours du jeu. 


Ж < 


Bb. 


Analyse du RPG : Dragon Quest L'odysée du roi maudit 


nous empêchera pas de savourer les quelques retournements de 
situation présents ici et là dans le jeu, bien qu'ils soient tres labo- 
rieux à débloquer, |е tiens à le souligner. Le jeu bénéficie d'une réa- 
lisation technique époustouflante, malgré les quelques ralentisse- 
ments ; on sent que Square Enix tient à nous en mettre plein la vue, 
n'hésitant pas à sortir l'une de ses pièces maîtresses de ses habits 
habituellement moches, pour un exercice graphique du plus bel 
effet. A noter que pour la démocratisation de son soft, la firme n'a 
pas hésité à nous offrir un magnifique site Internet consacré entiè- 
rement à Dragon Quest : L'Odyssée du roi maudit, ainsi qu'à mettre 
en vente une manette en forme de slime, monstre mascotte de la 
série, rebaptisé à cette occasion "gluant". Ca se passe de commen- 
taire... 


Un détail (et non des moindres) concerne les tenues portées par les 
personnages. Chaque changement d'arme, d'amure ou de bouclier 
est affiché. La variété graphique des accessoires est impression- 
nante ; on sent que ce détail n'a pas échappé au maître du genre, 
puissance de la console oblige. Méme les armures ont droit à ce 
traitement de faveur, en particulier celle du héros, qui délaissera 
son bandana et son manteau orangé au profit d'un équipement 
tout droit sorti du manga Fly. Impressionnant. 

Les déplacements dans les villes et hameaux sont eux aussi trés 
variés gráce à l'alternance diurne / nocturne, la musique ainsi que 
le comportement des personnages changeant selon qu'il fait jour 
ou nuit. N'essayez pas de réveiller un homme en train de dormir, il 
ne vous répondra pas ! Par contre, certains révèlent une face 
cachée durant la nuit, préférant dormir à la belle étoile après avoir 
siroté quelques litres d'alcool. L'architecture des bâtiments n'a rien 
d'impressionnant, elle reste même plutôt classique pour le genre. 
Ainsi, point de détails susceptibles d'attiser la curiosité de joueurs 
s'attardant sur de quelconques symboles voulant faire passer un 
message, mais un monde en adéquation avec le travail effectué 
par Akira Toriyama et l'équipe en charge de l'environnement. 


En résumé, Dragon Quest : L'Odyssée du roi maudit est plus qu'un 
grand RPG, c'est un vrai monument ludique pour les joueurs en mal 
de sensations fortes, une véritable source de fraîcheur offrant sa 
touche de naïveté à une époque où le jeu vidéo a atteint son 
paroxysme en matière de violence. A conseiller aux néophytes dési- 
reux de se laisser influencer par l'univers propre aux RPG, mais 
aussi et surtout aux joueurs avisés qui redécouvriront avec une joie 
non dissimulée les plaisirs passés de leur vieille collection. Le retour 
aux valeurs est un point important pour l'évolution du jeu de róle, et 
Square Enix semble l'avoir bien compris. Une valeur 50ге, à possé- 
der de toute urgence si toutefois vous ne l'avez pas encore achetée. 


7% DES RÉVÉLATIONS VIENDRONT PONCTUER LE JEU PASSÉ LES CINQUANTE 
PREMIERES HEURES. 


Tl 


А 
< [est Import 


Tin: Kingdom Hearts I 
Concepteur : Square Enix 
ШИ: Square Enix 

Genre; Aetion-APG 
Support : PlayStation 2 

Sortie : Disponible (USA et Japon) 


eari | 


Un beau jour de 2001, une annonce vint bouleverser la vie relativement tranquille des fans 


de RPG : Squaresofi, le célèbre spécialiste du genre, venait de révéler la mise en chantier 
d'une nouvelle série d'Action-RPG, en collaboration avec Disney, mêlant les célèbres per- 
sonnages des deux compagnies en un seul jeu. De cette collaboration a priori vouée sinon à 
l'échec, du moins au mercantilisme le plus vil qui soit, naquit en réalité l'une des (pour ne 
pas dire LA) plus importantes, fascinantes, inoubliables nouvelles licences de cette généra- 
tion. Aujourd'hui, sa suite tant attendue est enfin arrivée. À new king is born ! 


Quatre ans ! II nous а fallu attendre pres de quatre 
ans pour enfin voir arriver la suite de Kingdom 
Hearts ! Malgré les nombreuses craintes, malgré 
гегѕіоп qu'engendre Disney chez un grand nombre de joueurs, 
Kingdom Hearts avait réussi à convaincre au-delà de toute raison, 
jusqu'aux plus virulents des anti-Disney. Et depuis, tous, nous atten- 
dions la suite des aventures de Sora, Riku et Kairi face aux 
Heartless, nous rongions nos ongles en attendant de savoir qui 
étaient ces fameux Unknowns vétus de noir apparus dans la vidéo 
Another Side, Another Story, membres d'une Organisation au but 


7% UN COMBAT D'ANTHOLOGIE À LA CHORÉGRAPHIE ESTHÉTIQUE. IMMORTEL 
SEPHIROTH ? SANS DOUTE... 


Ш 


Kaworu 


bien mystérieux. Quatre printemps... Nous nous demandions tous 
oU était Sora, et ce qu'il était arrivé à Riku. Quatre ans d'angoisse, 
de doutes, d'espoirs, quatre années marquées par la sortie d'un 
épisode GBA en forme d'amuse-gueule qui valait surtout pour ses 
quelques révélations finales et son fameux Reverse/Rebirth mettant 
en scene Riku et Mickey, quatre années ponctuées de nombreux 
"MOUUUUUAAARGH, J'VEUX LA SUIIIITE 1” chaque fois que l'idée 
nous venait de regarder pour la éni&me fois la superbe fin du pre- 
mier épisode. 

Désormais, l'attente est finie, du moins pour les Japonais et les 
Américains (les malchanceux Européens étant comme d'habitude 
les derniers servis, avec un grand retard par rapport au reste du 
monde...) Place au tant attendu Kingdom Hearts ІІ, Graal parmi les 
Graal de cette génération, place... au nouveau roi. 


Le garcon du soleil couchant 


A peine le jeu lancé, nous voici devant l'écran-titre, pendant que le 
célèbre thème au piano de la série s'égrène lentement sur fond de 
ressac, nous rappelant tour à tour les rivages de Destiny Island et 
ceux du monde “Іп Between’, théâtre du dialogue final de la vidéo 
Deep Dive, base des développements de cet épisode. Une pression 
sur Start, encore quelques secondes pour répondre aux questions 
concernant la configuration du jeu (mais non, j'veux pas les vibra- 
tions, fiche-moi la paix, j'veux commencer !!), et voici que se lance la 
cinématique d'ouverture. Comme toujours chez Square, elle est 
sublime ; comme toujours avec Kingdom Hearts, elle est énigma- 
tique. Telles des bribes de souvenirs extraites de réveries en pieces 
éparses, de nombreuses scènes s'enchaînent, provenant de 


7% LA TENUE DE RIGUEUR, VRAIMENT INDISPENSABLE POUR VISITER LE MONDE 
SPACE PARANOIDS ISSU DE TRON. 


Kingdom Hearts | ou de Chain of Memories, résumant en quelques 
superbes séquences des événements que l'on se gardait bien d'ou- 
blier, montrant Sora, Riku et Kairi et les combats qu'ils ont menés. Le 
tout est bercé par une nouvelle chanson d'Utada Hikaru, collant à 
merveille à l'ambiance si magnifiquement mélancolique de ce KH II. 
Un dernier flash-back sur Destiny Island, où nos trois héros sont 
réunis allongés sur la plage, et soudain la transition se fait : appa- 
гой un jeune homme inconnu plongeant dans les mêmes abîmes 
que Sora lors de l'introduction de KH I, puis une transition finale sur 
la derniere séquence de Deep Dive, aprés laquelle enfin le jeune 
homme nommé Roxas se réveille dans sa maison de Twilight Town, 
pour ses derniers jours de vacances entouré de ses amis. 


Etrange surprise que de se retrouver aux commandes d'un person- 
nage autre que Sora pour commencer KH ІІ. Encore plus surprenant 
lorsqu'on se rend compte que, loin des événements dramatiques 
ayant touché notre héros lors de ses deux autres aventures, l'am- 
biance ici se veut résolument bon enfant... Du moins, c'est ce que 
l'on croit. Roxas et ses trois amis vivent les mémes jours banals que 
n'importe quel adolescent de leur ёде. Des vacances passées à se 
disputer avec la bande rivale de Seifer (égal à lui-même), à faire des 
projets ou simplement à passer leur temps ensemble, à manger 
des glaces. Des banalités... rapidement mises à mal par d'étranges 
événements. Soudain autour de Roxas, à l'insu de tous les autres, la 
réalité se fige, se tord, se déchire pour emporter notre blondinet au- 
delà des apparences, au milieu d'enjeux qu'il ne comprend pas, 
invectivé par des gens qu'il ne connait pas (ou qu'il ne se souvient 
pas connaître]. |І s'est écoulé à peine une demi-heure, et déjà l'on 
sait que ce jeu sera beau. Pas beau graphiquement (enfin si, mais 
on verra plus tard), non, Beau avec une majuscule, de ce Beau qui 
touche aux émotions. Pauvre Roxas malmené, pantin de forces qui 
le dépassent, ignorant de son (de ses) identitéls), obligé de com- 


* SORA, AVEC L'AIDE DU TAPIS, AFFRONTE SANS RELÂCHE LE GÉNIE JAFAR. 
CA CHAUFFE ! 
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7% ON DÉCOUVRE AVEC PLAISIR L'UNIVERS DE CHRISTMAS TOWN AVEC EN BONUS UN SANTA CLAUS AU PLUS HAUT 


DE SA FORME. 


battre des créatures monstrueuses, condamné à ce qu'on lui rap- 
pelle en permanence que là où il est, il n'est pas à sa place, jusqu'à 
devoir affronter seul la triste vérité. Nous en sommes à plus de trois 
heures de jeu, nous n'avons pas vu le temps passer, et nous 
sommes déjà épuisés, mis K.-O. par ce roller-coaster émotionnel 
nommé Kingdom Hearts Il, qui nous laisse la mâchoire serrée et les 
yeux luisants de larmes, tendant la main pour attraper le mouchoir 
qui risque de devenir indispensable dans les prochaines minutes. Et 
dire qu'il ne s'agit que de l'introduction... 


Le gargon au bois dormant 


Une claque, cette introduction ? Que non ! Une claque, c'est beau- 
coup trop doux pour désigner ce que l'on vient de se prendre dans 
la tête. Une “tuerie”, un “monument”, mais surtout un "coup de poi- 
gnard dans le cœur” sont des termes bien plus appropriés. 
Kingdom Hearts ІІ promettait ; après quatre heures de jeu, il est 
déjà au-delà des attentes. 

Nous voici maintenant de nouveau aux commandes de Sora, récu- 
péré directement là oU on l'avait laissé à la fin de Chain of 
Memories ; nous quittons Twilight Town, non sans un dernier event 
capable de fendre le cœur d'un ermite misanthrope aigri de quatre- 
vingt-quinze ans, et les choses se calment un peu, histoire de nous 
laisser reprendre notre souffle et d'enfin pouvoir jeter un coup d'oeil 


"Ф LA ROMANCE ENTRE BELLE ET LA BÊTE EST FIDÈLEMENT RESPECTÉE DANS 
CET ÉPISODE. 
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ТЕШ 


Qu néant 


Sans doute l’un des person- 
nages les plus énigmatiques 
de la série depuis son appari- 
tion dans Chain of Memories, 
la véritable identité, les 
secrets et les desseins de DiZ 
seront entièrement révélés 
dans Kingdom Hearts ІІ, au 
cours de séquences antholo- 
giques. Véritable incarnation 
(avec Riku et Axel) de l'as- 
pect non manichéen de 
Kingdom Hearts, DiZ apparai- 
tra lors des premières heures 
‚йе jeu comme un être cruel et 
impitoyable, avant de finale- | 
ment se dévoiler. Еп plus de $ 
posséder un design excellent, à 
il est doublé en version US 

{ par nul autre que Christopher 
Lee. On ne pouvait pas trou- 
ver plus adapté ! 


" Limit 


* LA FLUIDITÉ LORS DES COMBATS DEMEURE UNE RÉFÉRENCE. LA PERFECTION. 


et était plus qu'un 
character desiyner.. 


N'ayant pas eu la place dans 
le texte principal, je profite de 
cet encadré pour rendre hom- 
mage à celui sans qui KH ne 
serait rien, Tetsuya Nomura. 
Bien qu'il ait commencé à tra- 
vailler sur Final Fantasy dès 
le cinquième épisode, il dut 
attendre qu'on lui confiát le 
character design de FF VII 
pour accéder à la notoriété. 
Aprés avoir fait ses preuves 
sur de nombreux jeux (FF 
VIII, X, Parasite Eve...), 
..:Nomura a su gagner la 
confiance de sa direction 
pour finalement obtenir les à 
clefs de sa propre série, 
Kingdom Hearts, pour laquel- 
{leil est cr director et 
concept designer (autrement 
dit, l'idée de base est de lui, 
de même que les grandes 
lignes du scénario). Après un 
premier épisode déjà mar- 
quant malgré ses défauts, 
Kingdom Hearts Il vient de 
transformer l'essai de la plus 
belle facon qui soit, propul- 


sant son director directement | 


dans la cour des plus grands. 


* L'ANIMATION DES CUT-SCENES N’EST PAS PRÈS D'ÊTRE ÉGA- 


LÉE. КНЗ, PEUT-ÊTRE... 


DRIVE 


alentour. C'est beau. Quoi, encore ? Ah oui, attendez, cette fois je 
parle des graphismes. On a beau dire, je crois qu'il n'y a jamais plus 
impressionnant que ce que peut réserver une console populaire en 
fin de vie. Vous n'avez pas idée de l'incroyable qualité de la réalisa- 
tion de Kingdom Hearts Il. La PlayStation 2 est utilisée à fond, et les 
développeurs ont méme réussi à faire très largement disparaître les 
problemes de scintillement et d'aliasing qui minent le rendu gra- 
phique des titres de cette console depuis sa sortie. Soyons clairs : 
vous n'avez jamais vu un rendu aussi propre sur PS2 ! 

Quand ce rendu quasi parfait s'applique à des graphismes aussi 
somptueux, le bonheur est total. Depuis quelques années mainte- 
nant, de nombreux éditeurs s'échinent à obtenir un aspect le plus 
proche possible du dessin animé. C'est désormais chose faite. La 
modélisation des personnages est tout simplement parfaite, jus- 
qu'au plus minuscule détail ; tous les héros extraits de films Disney 
ressemblent trait pour trait à leurs modéles originaux, malgré les 
différences de styles drastiques émaillant les mondes visités par 
Sora et consorts. Que ce soit le style classique des personnages du 
Roi Lion ou de Mulan, l'aspect rétro de Timeless River, le style carica- 
tural du monde d'Hercule (oU l'on reconnaît à merveille le 

trait de Gerald Scarfe, que l'on a déjà pu 
apprécier dans Pink Floyd : The Wall), le 
design "informatique vintage" du monde de 
Tron ou encore le style photoréaliste de Pirates Ж 
des Caraibes, tout est confondant de réalisme. 

L'ensemble n'est que renforcé par une animation criante de véri- 
1é, oU chaque protagoniste est retranscrit à merveille (jusqu'au 
moindre mouvement d'auriculaire de Jack Sparrow), et dont le 
point d'orgue est sans doute Sora lui-même, devenu ici totale- 
ment humain dans ses moindres gestes (observez-le à 
Halloween Town, c'est absolument incroyable]. 

Les décors ne font bien sür pas exception, et marquent eux aussi 
par leur incroyable réalisation. Si le cóté un peu "toc" des maisons 
de Twilight Town peut surprendre (voire inquiéter) au début (bien 
que je sois intimement persuadé que, vu ce que l'on apprend sur 
cette ville en cours de jeu, l'aspect factice est volontaire, un peu 
comme dans le film La Petite Boutique des horreurs), la seule cut- 
scene avec Kairi sur Destiny Island durant la partie introductive suffit 
à rassurer : modélisation sublime, couleurs incroyables (се ciel !), on 
en oublie d'écouter ce qui se passe. Et tout le reste du jeu est au 
diapason : la montagne de Mulan, le château de la Bête, la ville du 
Père Noël, Hollow Bastion (de retour), Pride Lands (le rocher des 
lions !!J, les Enfers, etc. L'un des points les plus réussis du jeu tient 
aussi à l'intégration de certains mondes ou personnages. Par 
exemple, la présence d'Auron dans le monde d'Hercule ou le retour 
dans le temps de Timeless River s'effectuent de facon totalement 


Ш 


? LE BESTIAIRE EST CONSIDÉRABLEMENT PLUS VARIÉ ET IMPORTANT DANS CET 
ÉPISODE. 


naturelle. Quant à l'univers de Tron, c'est simple, il est tellement bien 
intégré que je ne l'ai méme pas vu venir (е! pourtant, je suis fan de 
Топ...)! Un dernier exemple : peu aprés avoir pris le contróle de 
Sora, vous irez rencontrer un personnage que Donald et Dingo 
décriront comme le maître de Mickey ; beaucoup d'entre vous se 

diront sûrement : "Mickey ? Un maître ? Mais d'où ils sortent ça 

?" Eh bien, vous verrez, le personnage dont il est question est bel 
et bien le maitre de Mickey. Wow. 


Le jargon et ses nouveaux pouvoirs 


Kingdom Hearts premier du nom était un Action-RPG. Sa suite s'avè- 
re plus que cela : Kingdom Hearts ІІ redéfinit l'Action-RPG pour en 
devenir la quintessence, gráce à une énorme quantité de nouveaux 
éléments apportés au système du premier épisode. La base reste la 
méme : on tape avec X, on saute avec Cercle, et on affüte ses 
réflexes pour bien placer les combos. A cela, KH Il ajoute des possi- 
bilités inédites. 

Tout d'abord, un nombre résolument plus élevé de combos, encore 
enrichi par le fait que, désormais, un nombre respectable de coups 
peuvent étre lancés via le bouton Carré, permettant entre autres de 
propulser les adversaires en l'air, de personnaliser les Finish, de 
donner des coups supplémentaires lors des combos aériens, et 
ainsi de suite. 

Les magies ont fait l'objet d'une complète révision, via une nouvelle 
barre de MP qui se recharge automatiquement lorsqu'elle est vide, 
assez lentement au début du jeu puis de plus en plus rapidement 
selon les compétences apprises et équipées. Outre le fait de devoir 
réviser la facon dont on utilise les sorts de soins (c'est inexplicable, 
vous comprendrez en jouant), ce nouveau système autorise une uti- 
lisation accrue des magies, d'autant que celles-ci sont devenues 
plus efficaces (certaines sont méme indispensables pour réussir des 


~? Le Roi LION A CONQUIS PRÈS DE 10 MILLIONS DE FOYERS RIEN QU'EN 
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* DURANT LES COMBATS, LA REACTION COMMAND, SIGNALÉE PAR LE TRIANGLE VERT, AJOUTE DU DYNAMISME 


AINSI QU'UNE AIDE PRÉCIEUSE. 


quétes annexes). Autre retour, négligeable cette fois : les invoca- 
tions. Au nombre de quatre, elles sont cette fois rendues quasiment 
inutiles, au profit des Drive. 

Nouveauté parmi les plus importantes de KH II, les fameuses Drive 
justement donnent à Sora des super-pouvoirs en fusionnant avec un 
(ou plusieurs) de ses équipiers. En plus d'un aspect esthétique indé- 
niable — les effets arrachent la tête, surtout pour les fusions autori- 
sant le port de deux Keyblades à la fois -, les Drive, au nombre de 
quatre (plus une un peu spéciale appelée Anti-Form), décuplent la 
puissance de frappe et la rapidité de Sora, ce qui peut s'avérer déci- 
sif lors de certains boss-fights. A signaler cependant que les Drive 
sont limitées dans le temps, mais que la durée de transformation 
S'allongera à mesure que l'expérience s'accumulera. 

Enfin, last but not least, LA nouveauté de KH II, celle qui je l'espere 
sera largement copiée : la Reaction Command. Le principe est on ne 
peut plus simple : au cours des combats apparaîtra parfois à l'écran 
un triangle vert correspondant à la touche (du méme “пот” de la 
manette PS2, laquelle devra étre pressée au bon moment, à l'image 
des ОТЕ de Shenmue. De cette idée toute bête naît en réalité ce qui 
rend certains affrontements de KH ІІ, notamment les boss-fights, 
aussi jouissifs : gráce à la Reaction Command, les développeurs ont 
pu inclure des passages à la mise en scene proprement ahurissan- 
te à tout moment du jeu. Pour ceux qui ont vu Advent Children, 
sachez que l'un des combats est carrément une reprise d'une 
séquence du film. D'ailleurs tiens, j'en profite : si vous vous deman- 
dez à quoi ressemblent les affrontements de KH Il, imaginez Advent 
Children manette en main. Tout simplement fa-bu-leux. 


Le gargo et la baston 


Résumons donc à quoi peut ressembler un combat face à un enne- 
mi normal : un combo, puis une pression sur Carré afin de l'envoyer 
voler dans les airs, puis sauter pour l'y rejoindre et lui asséner enco- 
re quelques coups avant un Finish ravageur qui le propulsera dix 
mètres plus loin. Que faire alors ? Lui lancer quelques magies bien 
senties ? Profiter d'une Reaction Command pour l'achever ? 
Enchaîner sur une Drive et fondre sur lui tel un aigle sur un mulot ? 
A votre choix. Et si malgré cela vous trouvez encore que les combats 
manquent de variété, c'est que vous n'avez pas vu les boss ! La plu- 
part énormes, vicelards, mis en scène d'une facon dont toute la 
concurrence devrait s'inspirer, ils font généralement l'objet des 
Reaction Commands les plus impressionnantes - en particulier 
l'hydre chez Hercule - et sauront vous en mettre plein la tête (dans 
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«алі soin зілі 
un homme en mir... 


Apparus pour la première fois 
en tant que boss caché (avec 
combat d'anthologie à la clef) 
dans Kingdom Hearts Final 
Mix, la fameuse version 
“director’s cut” sortie unique- 
ment au Japon, les Unkowns 
réunis au sein de 
l'Organisation XIII sont donc, 
comme prévu, les principaux 
(mais pas les seuls) adver- 
#saires de Sora & Cie dans 
Kingdom Hearts Il. Bien que: 
la moitié d'entre eux n'aient 
pas survécu aux événements 
de Chain of Memories, pas 
d'inquiétude à avoir : les 
membres restants ne font pas 
dans la dentelle... Et puis, 
l'identité du numéro I et du 
numéro XIII réserve quelques: 
surprises. 


à 


Petit vaisseau 


devenu grati 


Bien que la carte du monde 
ait légèrement changé d'ap- 
parence (perdant au passage 
son côté “reliez les points”, 
le premier voyage vers les 
différents mondes s'accom- 
plit toujours avec le vaisseau 
gummi dans des sections 
shoot 3D qui faisaient claire- 
ment partie des plus mauvais 
passages de KH І. Une nou- 
Yelle fois, KH ІІ change com- 
plétement la donne. Fini le 
couloir monodirectionnel 
avec action molle, voici venir 
le déluge d'ennemis en pro- 
venance de toutes les direc- 
tions, dans une orgie de tirs 
tous azimuts, le tout enrichi 
par des missions supplémen- 
taires qui donnent envie d'y 
revenir ! Le résultat est 
meilleur que le dernier 
Starfox... 


2% 


^* EN MODE NORMAL, VOS ASSAILLANTS NE VOUS POSERONT 
GUÈRE DE PROBLÈMES. EN REVANCHE, EN MODE EXPERT, C'EST 
UNE AUTRE HISTOIRE. 


7% STITCH, PETIT MAIS COSTAUD. SURTOUT LORSQU'IL EST ARMÉ JUSQU'AUX 
DENTS... 


tous les sens du terme). Notons aussi que l'équipe de 
développement a certainement suivi du coin de l'ceil la 
création de Shadow of the Colossus, tant deux des 
boss du jeu (le dernier chez Mulan et chez Simba) y font indéniable- 
ment penser. Quant au boss de fin, une seule expression peut le 
décrire : best final boss ever, rien de moins. Seul défaut véritable, la 
caméra, qui bien que largement améliorée depuis le premier épiso- 
de (puisque assignée au stick droit) pose encore quelques pro- 
blèmes. Un conseil : dès que vous en aurez l'occasion, allez dans le 
menu et réglez-la en Manvel, ca ira mieux. 
Bien évidemment, on trouve cà et là les habituels esprits cha- 
grins, le genre masochiste à mesurer le plaisir de jeu en fonction 
du nombre de fois où ils voient l'écran Game Over, pour reprocher 
au soft sa facilité et le fait que l'on puisse (soi-disant) le terminer 
juste en martelant X. Bien que je leur reconnaisse le premier point 
(les amateurs de difficulté sont invités à commencer l'aventure en 
Нага), j'aurai cependant quatre choses à leur répondre... 
1: Essayez donc réellement de terminer КН ІІ en n'appuyant que 
sur X, afin que l'on rigole quand vous perdrez face au premier 
boss ! 
2 : Le mode Hard est là pour vous, servez-vous-en. 
3: Avant de la ramener, essayez donc de battre Sephiroth ou de 
terminer la coupe Hades... 
4 : Si vous n'êtes toujours pas contents, achetez Capcom Classics 
Collection, jouez à Ghosts’n'Goblins et fichez-nous la paix. Oui, je 
sais, je suis mal élevé, mais les accros des jeux interminables 
m'énervent, c'est plus fort que moi, surtout quand à côté de cela ils 
semblent incapables d'apprécier un chef-d'œuvre sous un prétexte 
aussi futile. 


E сетер yer 


* LES DOUBLAGES AMÉRICAINS 
SONT DE TRÈS BONNE FACTURE. 
DISNEY A L'ART DE SOCTROYER LES 
SERVICES DES PLUS GRANDS. 


? LE JOURNAL DE JIMINY SE КЕУЕ- 
LE UNE NOUVELLE FOIS D'UNE 
GRANDE AIDE ET UN PUITS D'INFOR- 
MATION. 


7% EN ARRIÈRE-PLAN, LE PALAIS DU SULTAN, PASSÉ А LA TRAPPE DANS 
KINGDOM HEARTS PREMIER DU NOM. 


? LES PHASES DE GUMMI SHIP SONT SUPÉRIEURES À CELLES DU PREMIER 
KH, MAIS DÉCEVANTES EN COMPARAISON DU RESTE DU JEU. 


^* LE MONDE DE STEAMBOAT WiLLiE (1928) CONSERVE LE CHARME 
D'ÉPOQUE. UNE ÉNIÈME ADAPTATION RÉUSSITE. 
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* CONTRAIREMENT AU PREMIER ÉPISODE, LE MONDE D'ATLANTICA SE VISITE > L'HUMOUR DÉGAGÉ PAR LE TRIO DONALD, DINGO ET SORA FONCTIONNE 
TRÈS BRIEVEMENT. TANT MIEUX DANS UN SENS. UNE NOUVELLE FOIS. 


LA: Le gargon et la belle histoire 


Chef-d'œuvre, le mot est läché. Et il est justifié. Au départ, j'avais 
prévu d'inclure à ce paragraphe de conclusion une petite pique 
contre Final Fantasy XII, pour embêter mon rédac chef qui, lui, a 
adoré le jeu (pas moi, hélas). Mais finalement, je me rends compte 
que Kingdom Hearts ІІ n'a méme pas besoin de cela. On a souvent 
décrit Kingdom Hearts comme une sorte de "dream team" mélan- 
geant Square et Disney. Pourtant, cette description ne correspond 
en rien à la réalité. Si KH n'était qu'un “all star game", jamais sa 
suite n'aurait été aussi attendue, avec une telle impatience. Non, 
cette série est autre chose, et aujourd'hui la sortie de ce deuxieme 
volet nous permet enfin de le comprendre totalement. Plus qu'une 
| opération commerciale, plus qu'une redéfinition de l'Action-RPG, 
plus qu'une suite qui a su survivre aux attentes qu'elle suscitait, 
plus qu'un simple jeu même, Kingdom Hearts est avant tout une 
histoire, une féerie pleine de magie, de méandres et de mys- 
feres, l'histoire de Sora, Riku et Kairi, de Mickey, Donald et 
Dingo, de Roxas, Axel et Naminé, de DiZ et d'Ansem, mais 
aussi celle de millions de joueurs de par le monde qui ont su 
se laisser entraîner dans cette aventure formidable, ce conte 
moderne, inoubliable. 


? L'INTERFACE DU MENU D'ACTION 
COLLE DÉSORMAIS AU TON DU 
MONDE VISITÉ. 


? LES — INVOCATIONS 
SONT TOUJOURS AU 
RENDEZ-VOUS MAL- 
GRÉ LEUR FAIBLE д 
UTILITÉ, 


PSYCHOLOGIE oes резни 9210 


CONCLUSION 0.5710 


EU ÉGARD AUX QUELQUES 
DÉFAUTS MINEURS ET PAR 
PRINCIPE, JE ME REFUSE À LUI 
DONNER LA NOTE MAXIMALE 
(MALGRÉ UNE ÉNORME ENVIE 
DE LE FAIRE). MAIS NE VOUS Y 
TROMPEZ PAS, Кімсром 
HEARTS ІІ EST PEUT-ÊTRE L'UN 
DES CINQ JEUX LES PLUS MAR- 
QUANTS DE CETTE GÉNÉRA- 
TION... SINON DE L'HISTOIRE. 
* LES ATTAQUES SPÉCIALES COMBINÉES ET À CE TITRE, IL EST AU-DES- 
ONT DES EFFETS DÉVASTATEURS ET VISUELLE- "V ШЕЙ ЫЕ е ЕЙ 

MENT IMPRESSIONNANTS. 


I Test import БЕ 


Concepteur : Square Enix 
Editeur : Square Enix 
feno RPG 

Support: PS2 

Sortie Dispo (Japon) 


PlayStation.2 


Oil 


GRANDIA 


santia || 


From the New World 


Dévoilé au Japon début 2005 alors que l'on n'osait méme plus l'espérer, Grandia III vient 
enfin de connaítre le bonheur d'une adaptation aux USA, en attendant une annonce pour 
une sortie européenne trés attendue. Censé faire la synthèse entre le récit d'aventure plein 
d'allant du premier opus et l'aspect plus mature et épique du second, Grandia III en impose 
d'entrée avec ses graphismes somptueux et sa thématique “aviation” éprise de liberté. Le 
chef-d'œuvre attendu ? Pas vraiment. Du plaisir en double format optique 12 cm ? Oh oui ! 

Kaworu 


Réussir à trouver le juste milieu entre Grandia I et Il 
tenait de la quadrature du cercle. Comment parvenir 
à concilier les aspects de deux jeux aux approches 
résolument antithétiques ? Le premier reprenait les codes du voyage 
initiatique à la japonaise pour mieux les détourner et / ou en rire, le 
second s'embarquait pour une histoire infiniment plus malsaine et 
torturée, emplie de montres gluants et d'inquisiteurs carrément fas- 
cistes. Le défi a été relevé : pour l'aspect voyage initiatique, l'histoire 
d'un jeune homme passionné d'aviation cherchant à réaliser son 
réve : devenir un grand pilote et rencontrer son idole, Schmidt, pion- 
nier de l'aéronautique ; pour l'aspect "mature", une héroïne au des- 
tin tragique, confrontée à un frere devenu véritable fou sanguinaire 
cherchant à ranimer une ancienne créature (thème récurrent à la 
série). 


7% Vous N'AUREZ PAS LE QUART D'UNE IDÉE DE COMBIEN C'EST BEAU TANT 
QUE VOUS N'AUREZ PAS VU CETTE IMAGE EN VRAI. 
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Aussi surprenant que cela puisse paraitre, ce mélange hautement 
improbable fonctionne plutót bien, en grande partie gráce à un cas- 
ting des plus agréables. Le héros Yuki incarne à lui seul les ambi- 
tions des développeurs : bien qu'il ait l'esprit empli de ses rêves de 
pilote (comme Justin rêvait d'aventures], il n'en garde pas moins... 
les pieds sur terre et un grand sens des responsabilités (comme le 
taciturne Ryudo et son cynisme ravageur). Les autres membres de 
l'équipe savent aussi se montrer dignes de la volonté de synthèse 
de ce Grandia IlI, tant selon les cas ils n'auraient pas dépareillé 
dans Grandia | (Miranda, Ulf, Alonso) ou Grandia Il (Dahna, Несі). Si 
aucun d'entre eux ne marquera l'histoire du RPG, la faute à des 
caracteres un peu creux, force est de constater qu'au long de ce 
périple, on s'attache à eux, à leur histoire et à leur personnalité. 


7% YUKI EST PLUS DOUÉ POUR CRASHER LES AVIONS QUE POUR LES PILOTER, 
À SON GRAND DÉSESPOIR. 


M 


7% ET DIRE QUE СОМ S'EXTASIAIT DEVANT LES BORDS DE MER DE DRAGON 
Quest VIII ! 


Du côté des adversaires, le tableau est un peu moins brillant, pour 
des raisons qui seront largement évoquées ù la fin de ce test. 
Pourtant, certains ne manquent pas de présence et de “gueule”, si 
je puis dire ; j'en veux pour preuve l'étrange La-llim (d'où ont-ils sorti 
un machin pareil 2), Emelious bien sûr, et surtout Dunkel, le guerrier 
en armure noire, électron libre de l'histoire, ni ennemi ni allié, qui 
écrase tout le monde de son charisme et de sa classe (son artwork 
doit certainement se trouver sur l'une de ces pages, vous ne pouvez 
pas le rater). 

Je n'ai pas encore parlé de l'héroïne, Alfina. Normal, j'aurais volon- 
tiers évité le sujet, vu qu'elle va me gåcher l'effet des deux para- 
graphes précédents... S'il y a une expression qui ne s'applique pas 
à cette jeune fille, c'est bien "personnage attachant”. Peste, éner- 
vante, chouinarde, elle est l'archétype de l'héroïne telle que l'on 
aimerait ne plus jamais en voir. Soyez prévenu, si vous n'avez pas 
aimé Elena dans Grandia Il, qu'à l'époque vous vous êtes 
désespéré de tomber sur une telle héroïne après l'in- 
oubliable Feena, vous détesterez Alfina, elle est 
insupportable... 


ШҮҮ 


Qui dit Grandia dit “système de combat qui arrache”. 
Réjouissons-nous, cela n'a jamais été aussi vrai que dans ce 
troisième opus. Sur le principe, à un détail esthétique près (la 
célebre barre d'action est devenue un cadran depuis Grandia 
Xtreme], rien n'a changé : on retrouve les combos, les coups cri- 
tiques pour annuler les attaques adverses, les magies, les coups 


spéciaux qui gagnent en puissance au long du jeu. Seules nouveau- 


tés, les Aerial Finish (coup critique + équipier qui enchaîne), spécial 
"décolle rétine" permettant d'obtenir plus d'argent et de meilleurs 
objets, ainsi que des orbes spéciaux à effets divers — du soin 


ж 
ФИН CET 
T 


7% LES DIFFÉRENTS LIEUX DU JEU SONT ACCESSIBLES PAR LA 
VOIE DES AIRS (DU MOINS ENTRE DEUX CRASHS). 


Analyse du RPG : Grandia |! 


7% C'EST ENCORE MIEUX SUR SA TÉLÉ. 


général à l'arrêt du temps pendant quelques tours - qui seront col- 
lectés au cours de l'histoire (chut, pas de spoiler). Mais niveau mise 
en ceuvre, Game Arts a su enfin exploiter la PS2 à son plein poten- 
tiel : jamais combats dans Grandia n'ont été si rapides, si nerveux, 
si fluides, si bourrés d'effets visuels qui en jettent. А 
cóté, les précédents épisodes, pourtant connus 
pour leur dynamisme, paraissent mous et 
fades. Pour ne rien gâcher, les loa- 
dings avant et aprés les affrontements sont 
très courts, voire négligeables (tel n'est pas le 
cas cependant pour les loadings de changement 
d'écran sur le terrain, plutót longs]. 


Bb o volemo (ah ah)! 


WM 1 Le système de jeu a quant à lui 
fait l'objet de grosses modifi- 
cations depuis Grandia II. 
Première surprise, magies et 
skills s'achètent désormais 
en boutique et doivent s'équi- 
per, dans la limite des capacités 
des personnages (lesquels auront au fil 
du temps la possibilité d'en porter un 
plus grand nombre). Les célèbres Mana 
Eggs et Skill Books s'équipent désor- 
mais au méme titre que les armes ou 
armures [sur le méme écran, d'ailleurs) 
et servent avant tout à renforcer les 
sorts et skills sur trois paliers, en fonc- 
tion des attributs de ces derniers — 
corps, cœur et esprit pour les 
skills, terre, air, eau et feu pour les 
magies. Disponibles en bien plus grand 
nombre que par le passé, les Mana Eggs 
peuvent aussi étre fusionnés deux par 
deux pour en gagner des plus puissants, 
ou “brisés” afin d'obtenir de nouveaux 
sorts, souvent plus puissants et, bien 
sûr, indisponibles en magasin. Le 
choix d'utiliser un Mana Egg comme 
support ou comme source de nou- 
velles magies est laissé au 
joueur, faisant partie de l'as- 


8 


> est import = 


? VOILÀ CE QUI ARRIVE QUAND ON TERMINE UN COMBAT 


SANS SE FAIRE TOUCHER. 


Grandia ІІ fait malheureuse- 
ment partie d'une espéce en 
voie de développement dans 
le milieu du RPG, celle des 
jeux à la difficulté mal cali- 
brée. Comme Star Ocean 3 
dont la difficulté triplait lors 
du passage au second 
disque, et d'autres softs 
parmi lesquels Tales of 
Legendia, Radiata Stories ou 
Rogue Galaxy, Grandia III 
subit parfois d'inexplicables 
sauts de difficulté, passant 

xisoudainement d'ennemis 
“ріесе of cake" à des 
groupes de huit terreurs, 
obligeant le joueur à prati- 
quer des séances de level-up 
intensif s'il veut s'en sortir. 
On ne peut que déplorer une 
méthode aussi pernicieuse 
pour augmenter le challenge 
d'un titre... 


HEURES DE LEVEL-UR. 


:% LE CAMPEMENT DU DÉSERT, LIEU DE RENCONTRE AVEC DAHNA, SUR FOND 
D'UNE MUSIQUE INSUPPORTABLE. 


79 LE VILLAGE OU DÉBUTE L'AVEN- `? LA VALLÉE DES DRAGONS RÉSER- 
TURE. POUR UNE FOIS, ON N'EST УЕ À NOS HÉROS UN ACCUEIL TRES 
PAS PRESSÉ D'EN PARTIR. PEU CHALEUREUX. 


`? UN DONJON PARTICULIÈREMENT BEAU, PARTICULIÈREMENT LONG, PARTI- 
CULIÈREMENT DIFFICILE, 


8 


? N'ESSAYEZ MÊME PAS DE L'APPROCHER AVANT DE LONGUES 


? YUKI VA — ENCORE — CRASHER UN APPAREIL AU MILIEU DE 
CES CHAMPS ENNEIGÉS. 


pect stratégique de Grandia Ill. Les Skill Books quant à eux ne se 
fusionnent pas, mais peuvent au méme titre que les Mana Eggs 
être “brisés”, donnant accès à de nouvelles compétences. Attention 
cependant, contrairement aux Mana Eggs, les Skill Books ne cou- 
rent pas les rues ! Si vous parvenez à maîtriser le système, ce qui je 
vous rassure est beaucoup plus simple qu'il n'y рагай, il vous sera 
possible de booster vos magies à des niveaux ultimes, de per- 
mettre à vos fighters d'enchaîner des combos ravageurs de cinq ou 
Six coups (au lieu de deux), ou d'avoir des magiciens gagnant des 
MP chaque fois qu'ils recoivent des coups, prévenant tout risque de 
panne de MP (contre le très retors boss de fin, c'est indispensable]. 
І est assez amusant de constater que, loin d'étre entierement nou- 
veau, ce système n'est en fait qu'une légère amélioration de celui 
du controversé Grandia Xtreme, agrémenté d'une interface plus 
efficace (е! surtout plus claire...). Les (rares) joueurs de Xtreme s'y 
retrouveront facilement. 


Les reprises de Xtreme ne s'arrêtent pas là. Aussi incroyable que 
cela puisse paraltre, le moteur graphique de Grandia III est le 
méme que celui de son aîné. avec trois années de plus. Et quel 
progres ! Les décors sont sublimes, d'une qualité esthétique 
incroyable parfois même sans précédent ; le temple d'Arcriff 
défonce tout, y compris les grosses productions les plus récentes], 
le tout avec une animation sans faille. Seule la modélisation des 
personnages - en particulier celle des monstres - reste en deçà, 
bien qu'elle soit largement suffisante pour un jeu de cette généra- 
tion. Et puis comme de toute facon, on regarde les décors... 


La réussite globale d'un jeu se mesure souvent à l'aune de ses fini- 
tions. Nombreux sont les produits bourrés de bonnes idées qui ter- 
minent à la corbeille, faute d'avoir su les mettre en valeur. Hélas, 
Grandia Ill se rapproche dangereusement de ces malchanceux, tant 


7% [ČUN DES PREMIERS DÉCORS DU JEU. 


* IL EST COMPLÈTEMENT CINGLÉ, ET IL A LA TÊTE DE L'EMPLOI. 


on constate un certain laisser-aller dans la dernière ligne droite. 
Outre des sauts de difficulté très énervants (voir encadré), оп 
constate diverses aberrations en combat : il n'y a pas de vraie diffé- 
rence entre les batailles “préventives” et les batailles “pris par surpri- 
se". A quoi ca sert, alors ? Le fait que tous les ennemis du jeu ou 
presque aillent deux fois plus vite que nos persos a aussi de quoi 
taper sur les nerfs. N'y avait-il pas d'autres moyens de relever le 
challenge ? 


Enfin, on remarque avec effarement des trous béants dans la pro- 
gression du jeu. Certains lieux sur la carte, affichés et décrits, ne 
sont pas visitables... M'enfin !? Et moi qui me faisait une joie d'aller 
explorer les abords du lac ! Mais le pire se situe cóté scénario. Ceux 
qui ne connaissent pas la définition du terme "plot hole" (littérale- 
ment trou dans l'intrigue) auront tout le temps de l'apprendre lors 
du dernier tiers de l'histoire, un festival d'invraisemblances, d'inco- 
hérences, d'oublis et de raccourcis. 
Pour vous donner une idée, puisque mieux vaut une démonstration 
qu'un long discours, laissez-moi vous conter une petite fiction 
influencée par Star Wars (c'est très - trop – à la mode en се 
moment). Imaginez que vous incarniez l'équipe ultime : Luke 
Skywalker, Obi-Wan Kenobi, Qui-Gon Jin et Han Solo ; en face, l'ar- 
=. Mée suprême des ténèbres, 
le cauchemar du 
monde libre et des 
combattants de la 
lumière : l'empereur 


Analyse du 


* IL VOUS FAUDRA GALÉRER POUR ARRIVER À CETTE PORTE. 


Palpatine, Dark Vador (ou Darth Vader pour les puristes), Sephiroth, 
Sin, et la reine de l'horreur, la plus horrible monstruosité que la Terre 
ait connue, Colette de Tales of Symphonia, capable de vous éliminer 
d'un seul coup de son arme fatale : le rire niais. Vous voilà enfin au 
donjon final, plus prét que vous ne l'avez jamais été, impatient d'en 
découdre et de renvoyer cette bande d'infâmes au-delà des limbes. 
Et soudain, catastrophe : au milieu de votre combat seul à seul 
contre lui, Sin s'enfuit et se casse on ne sait où ; Dark Vador tue 
Colette à votre place (le salaud, vous gácher le plaisir de le faire 
vous-méme) et s'en va pour une rédemption express ; Sephiroth dis- 
parait carrément corps et biens entre deux cinématiques ; l'empe- 
reur Palpatine ne combat méme pas, il préfère partir avant votre 
arrivée, comme ca, parce que. 


Voilà, vous avez le final de Grandia ІІ: une histoire simple mais pre- 
nante, qui se dégonfle comme un soufflé trop cuit sous le regard 
médusé et incrédule du joueur. Que s'est-il passé ? Panne budgétoi- 
re ? Besoin de financer Grandia Online ? Date de sortie précipitée ? 
Dommage, car on en vient vraiment à se demander dans quelle 
mesure sauts de difficulté, lieux décrits mais absents, et gruyère 
final ne seraient pas le résultat de sections de jeu entieres coupées 
au dernier moment. 


Loin de moi l'envie de descendre ce jeu, pourtant. Malgré l'immense 
déception du grand final absolument pas à la hauteur (c'est peu de 
le dire...], l'histoire reste prenante, les personnages vraiment atta- 
chants (а рап Alfina, évidemment), le gameplay en béton armé, et 
le générique de fin est superbe. Si vous me permettez une anecdote 
personnelle : en ce qui me concerne, c'est simple, une fois lancé, je 
suis allé jusqu'au bout sans pouvoir m'arrêter. ІІ n'empêche, après 
avoir subi la débâcle des dernières heures, on n'a qu'une envie : 
prendre son téléphone, appeler Game Arts, et leur demander 
quand sort la version Director's Cut... 


П 


RP 


Grandia || 


> Test import 


I: Capcom 
ШШ 
[ШЇЇ sanglant 
Mi 

Février 2006 (Japon) 
t Moyenne 


Monster Hunter 2 sera Госса- 
sion pour vous de rencontrer 
de trés nombreuses espèces 
animales, certaines paci- 
fiques, comme les phaco- 
chères et les biches (qu'il 
faudra tout de même abattre 
‘pour reprendre de la vie), 
mais aussi des créatures bien 
plus hostiles comme des dra* 
gons et autres monstres des 

© neiges à tête de babouin qu'il 
faudra souvent ramener 
vivants au village, ce qui 
impliquera une technique 
moins bourrine et l'utilisation 
d'un filet. 


Devenu culte en quelques mois seulement, Monster Hunter premier du nom | 
vous proposait d'incarner un chasseur de têtes gagnant sa vie en exterminant | 
une faune des plus hostiles. Un jeu qui prenait en fait tout son intérêt dans le mode 


On-line proposé par Sony, ой la collaboration entre joueurs devenait primordiale lors Гај 


bonbeur. 


? UN AFFRONTEMENT ÉPIQUE FACE AU DRAGON NOIR. 


Ce petit village de pécheurs me semble bien tranquille, avec un cli- 
mat agréable. Las de traverser cette partie du monde depuis plu- 
sieurs mois, j'ai besoin d'un peu de repos, quelques jours feront 
l'affaire et il est méme possible que je trouve un nouveau job dans 
le coin. Cet endroit est vraiment paisible, les villageois ne me dévi- 
sagent pas comme si j'étais un vulgaire voleur et certains, méme, 
me saluent. La gérante de l'auberge dans laquelle je me suis ins- 
tallé pour la nuit m'a dit d'aller voir le vieux Caan et que lui seul 
pourrait me trouver une nouvelle mission, rétribuée, bien entendu. 
L'ancien du village ne fût pas facile à trouver, terré dans sa grotte à 
la sortie ouest, mais apparemment ma compagnie ne lui était pas 
désagréable et il sembla me faire confiance assez rapidement. Je 
lui expliquai alors que j'étais l'un des plus renommés chasseurs du 
continent, avec des centaines de monstres capturés ou éliminés à 


ШШ 


frontements épiques. Fort de ce succès atypique, Capcom ne pouvait s'arrêter là et nous pro- 
pose aujourd'hui un deuxième épisode entièrement revu et corrigé pour notre plus grand 


Dan'yell 


mon actif et que c'était là ma facon de survivre, dans un monde 
cruel où les plus faibles payent souvent leur fragilité de leur vie. Je 
vis rapidement dans son regard que mon histoire l'intéressait, j'eus 
à peine le temps de me demander pourquoi qu'il se jeta à mes 
pieds, implorant ma personne de débarrasser son village d'un 
fléau nommé Sartarh. 


ІШІ Diis 
ay 
Quelques minutes plus tard, la situation me parut plus claire, il 
venait de m'expliquer que Sartarh était un dragon de trente pieds 
de haut, vivant dans une caverne près de la plage au nord du vil- 
lage. Sartarh ne s'aventure que très peu hors de son territoire, 
mais lorsqu'il le fait, environ deux fois par mois, c'est pour trouver 
de la nourriture et la facilité le conduit rapidement au village, ù 


:% VOUS TRAVERSEREZ DES CONTRÉES FÉERIQUES. 


Analyse du jeu d'action : Monster Hunter 2 


* SUR CE PANNEAU, VOUS VERREZ APPARAÎTRE 
DE NOUVELLES INFOS POUR VOS QUÉTES. 


* CETTE MASSE FAIT DE GROS 
DÉGÂTS ET ASSOMME LES MONSTRES. 


* UNE CHUTE D'EAU QUI RENFERME 
QUELQUES SECRETS. 


p 


* CERTAINS ANIMAUX RESSEMBLENT À DES DINOSAURES. 


quelques battements d'ailes seulement de sa tanière. Le vieux 
m'expliqua aussi qu'il avait déjà eu recours à des chasseurs de 
primes et que ceux-ci n'étaient jamais revenus de la plage, ils 
avaient commis l'erreur d'aller traquer le monstre dans sa propre 
taniere, se retrouvant alors à la merci de celui-ci. Sans hésiter un 
instant, j'acceptai la proposition du vieil homme, qui m'offrait le 
gite et le couvert contre la mort de cet animal mythique. 
Longtemps que je n'ai pas affronté de dragon... ils se font plus 
rares depuis quelques années et ne doivent plus étre trés nom- 
breux dans cette partie du monde, bien trop aride pour leur mode 
de vie. 

Je décidai de me mettre en chasse dès le lendemain à l'aube et 
qu'il me faudrait attirer l'animal sur la plage au lever du soleil afin 
de l'éblouir et ainsi de prendre un avantage certain quant à l'issu 
de notre affrontement. Pour ce soir, je vais rester au village, histoi- 
re d'aiguiser mes lames et de graisser mon armure lourde, car 
face au dragon, la moindre erreur est bien souvent fatale. Je le 
sais bien pour avoir perdu de nombreux freres lors d'affronte- 
ments épiques, j'en garde moi-méme quelques belles cicatrices. 


`? SANS ÊTRE SPLENDIDES, LES GRAPHISMES RES- 
TENT TRÈS AGRÉABLES À L'ŒIL. 


? AU VILLAGE, VOUS POURREZ VOUS ADONNER 
À DES MINI-JEUX BIEN SYMPATHIQUES ET QUI FONT 
PASSER LE TEMPS. 


jeu d'aventure, un Action-RPG ой les affrontements contre des 
créatures de plusieurs centaines de kilos seront monnaie courante. 
Au début de l'aventure, et à la maniere d'un MMORPG classique, 
on vous propose de créer votre propre avatar selon différents 
paramètres ; à vous d'imaginer le personnage qui vous ressemble 
le plus ou tout simplement à qui vous désirez vous identifier durant 
votre épopée. Vous vous retrouverez ensuite dans un petit village 
côtier, à la recherche de votre première mission. Et là, on se rend 
compte que les graphismes du jeu ont encore été améliorés par 
rapport au premier opus, qui avait déjà fiere allure ; la profondeur 
de champ semble ici fabuleuse. Côté nouveautés, méme si elles 
ne sont pas légion, elles ont le mérite d'apporter un vrai plus pour 
le joueur. Tout d'abord, vous retrouverez une alternance jour / nuit 
dans les villages et dans les zones d'exploration, ainsi qu'une 
alternance des saisons, avec à chaque fois l'apparition de 
monstres bien spécifiques et de décors sublimés. Par ailleurs, si le 
gameplay et le système de combat général n'ont pas été boule- 
versés (vous maniez l'arme toujours à l'aide du joystick droit), les 
angles de caméra ont, eux, été légerement retravaillés, mais mal- 
heureusement, il s'agit toujours là d'un des gros points noirs du 
soft. En effet, le jeu n'étant pas en full 3D, vous ne pourrez tourner 
à votre guise autour du personnage et, lors des combats, la vue 
proposée est bien souvent handicapante et fera casser quelques 
manettes aux plus colériques d'entre vous (prévoyez donc un 
Stock). Pour finir avec les nouveautés apportées par Capcom, 
sachez que le nombre d'armes a été revu à la hausse et que vous 
pourrez dorénavant utiliser diverses lances et autres armes à pro- 
jectiles lors de vos parties de chasse. Enfin, pour ne pas que les 
joueurs s'ennuient lors des passages obligés dans les villages, dif- 
férents mini-jeux ont été mis en place et vous permettront sans 
doute de vous amuser... un temps. Un jeu à bannir si vous ne 
voulez pas tenter le mode On-Line, véritable intérét du soft. 


? APRÈS L'AUTOMNE VIENT L'HIVER ET SES MONSTRES DES NEIGES. 


Ш 


Concepteur : Crystal Dynamics 
ШІСІ Bios Interactive 
ШИ ЕТ 
Supports : P92, Xbox, PO 
Sortie : 7 avril 2006 

Difficulté ; Moyenne 


PlayStation.2 2. 


TOMS 


lara 


s'affiche sur la 360 


Seule console new gen 
disponible à ce jour, la 
Xbox 360 accueille sa 
version de Tomb Raider 
Legend. Alors que PS2 et 
Xbox crachent leurs 
tripes pour faire tourner 
le jeu, la 360 ne transpire 
pas trop pour afficher des 
graphismes qui, certes, 
marquent l'écart de géné- 
rations avec de beaux 
effets de matière ou de 
lumière, mais devraient | 


rapidement être surclas- à 


sés sur ce support. Bien 

Į entendu, si vous possé- 
dez la console, c'est cette 
version qu'il faut vous 
procurer malgré l'écart де 
prix de 10 euros généra- 
lement constaté. 
F ” ж 


> Test hors sujet ШШ 


fl 


Créée, façonnée, mise en scène, adulée, fantasmée, bichonnée, charmeuse, adorée, soignée, 
promue, exposée, copiée, célébrée, parodiée, incarnée, filmée, exploitée puis raillée, lâchée, 
bugguée, occultée, délaissée, báclée, perdue, déprimée, insultée, assassinée, enterrée, oubliée, 
aujourd'hui remaniée, redessinée, ressurgie, honorée, ressuscitée, retrouvée, réincarnée, 
vivante, enivrante, grimpante, virevoltante.. . 


Mowgli 


Ah Lara, Lara... Tu rassembles sur ta seule frêle per- 
sonne tout ce que le jeu vidéo peut connaître de 
gloire et de déchéance. Icône du jeu d'aventure 
complexe, exigeant, difficile, aux panoramas qui retournent le 
cœur, top model virtuel surmédiatisé, "Indiana Jones au féminin", 
comme certains t'ont abusivement appelée, a tout connu. Du Tomb 
Raider original, avec ses labyrinthes antiques aux bestioles agres- 
sives et ses mécanismes tordus, au catastrophique Ange des 
Ténébres, poussif et dépassé techniquement, qui a tant décu, en 
passant par deux adaptations cinématographiques parfaitement 
oubliables, Tomb Raider a projeté toutes les couleurs du spectre du 
succès, de la réussite, puis de l'échec. Lara est passée entre de 
nombreuses mains depuis sa naissance, de ses concepteurs chez 
Core Design aux Californiens de Crystal Dynamics à qui Eidos, pro- 
priétaire de la licence, a confié sa destinée. 


Ce Tomb Raider Legend sort donc à la fois auréolé de ses origines 
glorieuses et alourdi du boulet auquel il succede. Au-delà du curri- 
culum de Crystal Dynamics, le signe le plus encourageant restait le 
retour aux commandes de Toby Gard, l'homme par qui tout est 
arrivé et qui avait quitté le navire au tout début de l'aventure, reve- 
nu avec la ferme intention de sauver son égérie de l'humiliation 


7% CE GLANDEUR DE 21Р SUIT TOUTES LES TRIBULATIONS DE LARA PLANQUÉ 
DANS SON Об. 


* EFFET BULLET TIME POUR UN 
IMPACT MAXIMAL. 


LARA FAIT LA CAUSETTE MON- 
DAINE AVANT DE PASSER À L'ACTION. 


définitive qui la guette. Pour cela, Toby a composé un cocktail 
mariant vieilles recettes et emprunts aux nouveaux canons du 
genre, les vestiges archéologiques et les fauves agressifs unis 
avec les miliciens surarmés et les acrobaties d'une tigresse défiant 
l'abime. 


Car Lara peut s'accrocher, se balancer, passer d'une corniche à 
l'autre, tournoyer autour d'une lance ou d'un levier qui fera office 
de barre fixe. Lorsqu'elle se hisse à bout de bras, elle se rétablit en 


* LES JUMELLES DE LARA PEUVENT ANALYSER LES ÉLÉMENTS DU DÉCOR ET 
RÉVÉLER DES МЕСАМІ5МЕ5. 


2 LES PISTES TERREUSES DE BOLIVIE SONT MAL ENTRETENUES ET, EN PLUS, 
MAL FRÉQUENTÉES ! 


une gracieuse et sensuelle rondade. Certes, on pourrait facilement 
critiquer ces emprunts, mais tout ceci est fait avec un talent 
incroyable. Par le passé, on a voulu associer Lara Croft et Duke 
Nukem ; aujourd'hui, elle épouse le prince de Perse et se fait prin- 
cesse des Andes. Tomb Raider Legend en ce sens aligne les 
scenes d'anthologie. Lara s'élancant de perche en perche, chacu- 
ne prête à céder, au-dessus du vide au sommet d'un gratte-ciel 
tokyoite, avec le trafic s'écoulant quelque deux cents mètres plus 
bas, est un spectacle de ceux qui embellissent une vie de joueur. 


l'héritière des Croft se trouve une fois de plus face à un enchevé- 
trement d'intrigues mêlant à la fois la disparition de sa mère, la 
mort d'amis archéologues quelques années auparavant lors d'une 
excavation en Bolivie, l'éventuelle survie de l'une d'entre eux et la 
course aux artefacts contre le machiavélique Rutland. Les niveaux 
s'enchaînent et pas un ne ressemble au précédent. On passe d'un 
tombeau à un village, puis à un site de fouilles, puis à un paysage 
urbain. L'action est elle aussi très variée, combinant de longues et 
palpitantes périodes d'exploration à peine troublées par les rares 
attaques de bétes dérangées dans leur habitat et de furieux et 
spectaculaires gunfights où l'on retrouvera une Lara tête brülée 
attaquant les sbires de Rutland par grappes entières. Quelques 
virées à moto sont également programmées, mais peu maniables 
et présentant une action un peu convenue, on les oubliera vite 
malgré une piste musicale, de loin la meilleure du jeu, qui rappelle 
un peu la BO de Noir. 


En vérité, Tomb Raider Legend ne rend pas exactement une copie 
parfaite ; le jeu est bourré de petits travers. Il est un peu trop 
linéaire, par exemple, plus question de se perdre à la recherche 
d'un trou de souris, méme si les idoles à collecter pour obtenir 
quelques bonus sont, elles, soigneusement dissimulées. Un peu 
trop court, trop facile également, une petite dizaine d'heures suffit 
pour en venir à bout méme en difficile. Les ennemis ne sont pas 
très variés еї, de surcroît, un peu idiots et inattentifs, mais leurs 
chefs sont, eux, charismatiques. La bande-son est digne d'un film 
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:% ANAYA ET LARA : BEAUCOUP DE SOUVENIRS ЕТ 
UN CHIRURGIEN EN COMMUN... 


‘? LES ANGLES DE CAMÉRA SUIVENT L'ACTION 
DE... PFIOUH, TRÈS TRÈS PRÈS. 


Analyse du jeu de L'action RPG : Tomb Raider Legend 


? UN FLASH-BACK JOUABLE, RENDU COMME IL SE DOIT EN NOIR ET BLANC. 
LE BON VIEUX TEMPS. 


porno, mais les conversations continuelles entre Lara, Zip et Alister 
rythment l'action et lui donnent du corps. Non, réellement, il est dif- 
ficile d'en faire des tonnes sur les défauts du jeu, méme sur le 
modèle physique ridicule qui permet à Lara d'envoyer des cages 
de métal à dix mètres de haut, tout cela n'est que peu de choses, 
car on ne s'ennuie pas une seule seconde devant Tomb Raider 
Legend et c'est bien là l'essentiel. Pour ne rien gâcher, le jeu est 
absolument magnifique, la version Р52 testée ici réalise de убгі- 
tables prouesses en termes d'effets graphiques - textures, jeux 
d'eau, profondeur d'affichage — fort bien travaillés ; l'animation est 
parfaite, toute en fluidité et en souplesse, sans qu'aucun bug ne 
vienne troubler ce sentiment de plénitude, ce qui n'est pas un 
mince soulagement venant d'un Tomb Raider. 


* LARA DOIT FINIR SES MISSIONS POUR POUVOIR ACCÉDER AUX PIÈCES DE 
SON PROPRE MANOIR ! 


* SHOGO TAKAMOTO, UN YAKUZA QUI SE 
DRESSE SUR LA ROUTE DE NOTRE НЕКОІМЕ, 
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ТТА ТП | 
DES FALAISES, DES. PRÉCIPICES, DES А 
VILLAGES, DES CASCADES, DES BUIL- || 
DINGS, DE LA ROCHE, DE L'EAU, DE 
L'ÉTOFFE ET PAS MAL DE PEAU : NOUS 
AVONS AFFAIRE А UN DES TITRES LI 
NIBLES SUR PS2. 


MUSIQUE TRES CHEAP DANS L'EN- 
SEMBLE, А LA NOTABLE EXCEPTION DES 
STAGES EN MOTO. BRUITAGES UN PEU 
BATEAUX, MAIS LES DIALOGUES А DIS- 
TANGE ENTRE LARA ET SA BASE SONT 
ALERTES. IL PARAÎT QUE CE SONT OMAR 
ET FRED QUI DOUBLENT ZIP ET ALISTER, 
MAIS ON LES RECONNAIT А PEINE. 


GAMEPLAY g/10 


DIUNE GRANDE SOUPLESSE, AVEC BEAU- 
COUP DE MOUVEMENTS LORS DES 
PHASES. DE  PLATES-FORMES ЕТ 
QUELQUES PROBLÈMES DE VISEUR UN 
PEU GÉNANTS EN COMBAT. А NOTER 
QUE LARA PEUT А PRÉSENT MANIPULER 
LES OBJETS DANS TOUS LES SENS ET 
NON PLUS COMME SUR DES RAILS. UN 
PETIT PLUS BIEN SYMPA. 


SCÉNARIO | 


PLUSIEURS SCÉNARIOS SUPERPOSÉS, 
ENTRE CHASSE AU TRÉSOR, ENQUÉTE 
SUR LA DISPARITION DE LA MÉRE DE 
LARA ET UNE ANCIENNE AMIE UN PEU 
HAINEUSE. TOUT CECI EST PEU 
CONVENU, MAIS BIEN FICELÉ ET BIEN 
AMENÉ PAR LES SCENES CINÉMATIQUES. 
QUI RÉVELENT PEU À PEU LES LIENS 
ENTRE LES PIÈCES DU PUZZLE, 


PSYCHOLOGIE oes разонис 8210 


LARA CROFT EST ÉGALE À ELLE-MÊME, 
SI ELLE NE PREND PAS UN RISQUE MOR- 
TEL TOUTES LES TRENTE SECONDES, 
ELLE DÉPRIME. CASSE-COU SEXY AUX 
VANNES CHARMANTES, ELLE EST PLUS 
EN FORME QUE JAMAIS. LES NOMBREUX 
PERSONNAGES SECONDAIRES SONT PLU- 
TÔT BIEN TRAVAILLÉS ET GÉNÉRALEMENT 
CHARISMATIQUES. 


DURÉE DE WIE 810 


А LA FOIS GLAMOUR ЕТ BOURRÉ О'АС- 
TION, TOMB RAIDER PRÉSENTE UN ÉVEN- 
ТАШ D'AMBIANCES. TRÈS LARGE. ON 
NOTERA QUE LA TENDANCE AU HUIS 
5 DES PREMIERS ÉPISODES EST 
RMAIS COMPLÈTEMENT ABANDON- 
NÉE. CERTAINS LE REGRETTERONT, MAIS 
CELA RESTE UNE QUESTION DE GOÛT. 


CONCLUSION 7/10 


Томв RAIDER LEGEND SE 
DÉGUSTE COMME UN DE CES 
TRÉS BONS FILMS D'ACTION 
QU'HOLLYWOOD EST ENCORE 
CAPABLE DE NOUS SERVIR. UN 
JEU TRÈS GRAND PUBLIC, PRÉ- 
SENTANT QUELQUES IMPERFEC- 
TIONS, MAIS GLOBALEMENT 
RICHE ET DIABLEMENT BIEN 
RÉALISÉ. POUR LES FANS ET 
MOINS FANS. 


& Retro gaming 


EN 1 

I ] 
Quand quatre légendes vivantes se rencontrent, que peuvent-elles bien faire ? La belote, c'est ennuyeux, les Pog, c'est 
dépassé, le foot à quatre, ce n'est pas marrant, et plus personne ne s'intéresse au tricot... Au final, légendes ou pas, 
cela ne nous méne pas bien loin... Mais supposons maintenant que les légendes en question soient messieurs Saka- 
guchi (créateur de Final Fantasy), Hori (papa de Dragon Quest), Uematsu (compositeur attitré des Final Fantasy), et 
Toriyama (designer des Dragon Quest et auteur de Dragon Ball). Logiquement, en réunissant de telles personnes, on 


devrait au moins obtenir un jeu anthologique... Eh bien non, mieux que ca ! On obtient carrément Chrono Trigger. 
Moguri 


Titre: Chrono Trigger ; 
{йаш йты Rupture du continuum espace-temps 

иеше: Squresof Aaaah, qu'elle était belle cette année 1995... 

Шш coule Alors que nous nous remettions encore pénible- 
» ment de Final Fantasy VI, un certain Crono 
Sigon: Super NES devait faire ses premiers pas sur une Super 
Sortie : t août 4995 (ІМ) Famicom en fin de vie grâce à la collaboration des plus 
ШИ АИ ҮЛ grands noms du RPG japonais. En compagnie de Lucca, 

Marle, Frog ou Robo (une amie d'enfance, une princesse, un 
chevalier grenouille et un... robot), il allait vivre une aventure 
passionnante mélant passé, présent et futur. En effet, comme 
son nom peut le laisser supposer, Chrono Trigger nous propo- 
se de nous la jouer Marty Mac Fly en surfant d'une époque à 
une autre afin de résoudre des conflits plus ou moins impor- 
tants. Le voyage temporel est un genre rarement utilisé dans 
le RPG, et force est de constater qu'il est ici parfaitement mat- 
trisé. Nos pérégrinations temporelles se font de la plus natu- 
relle des manières, tissant peu à peu un scénario toujours 
plus passionnant et surprenant, atteignant en fin de partie 
des sommets rarement égalés. Si l'on n'échappe pas aux cli- 


8 
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* SERAIT-CE... UN ANNEAU TEMPOREL ? 


Le jeu culte de Squaresoft 


Elue Imp 


Blue Imp 


** PRENDS ÇA, VIL GOBELIN ! 


chés du genre en début de partie, ils ne tardent pas à étre 
totalement balayés, gráce notamment à quelques rebondis- 
sements de derriere les fagots faisant fi de toute regle éta- 
blie et donnant un méchant coup de pied aux fesses d'un 
certain monsieur Manichéisme (aaaah, Magus...). On reste 
donc scotché au pad d'un bout à l'autre de l'aventure, tiraillé 
entre un déroulement dénué de toute baisse de régime ou 
d'incohérence, un nombre affolant de scènes cultes (le tribu- 
па! de Guardia, le château de Magus...) ou encore une flo- 
pée de personnages tous plus marquants les uns que les 
autres. 


Bouffée d air frais 


Oui, Chrono Trigger est une vraie bouffée d'air frais pour le 
petit monde du RPG de 1995. Alors que ses homologues 
commencent à répéter sérieusement les mêmes systèmes 
de jeu, le petit CT débarque avec de nombreuses nouvelles 
idées du meilleur goût, dont certaines finiront par devenir de 
nouveaux standards. Pour commencer, si la base du syste- 


well, атабоо. 


2% LE CLASSIQUE RÉVEIL DU HÉROS. `Ф LA FAMEUSE SCÈNE DU TRIBUNAL. 


A. | 
<@ hetro gaming 


ШЕШШ 


ШЕШ 


Non, un pendentif magique ou un 
vaisseau tout droit sorti du futur, 
voilà ce qu'utilise le brave Crono 
pour sauter d'une époque à une 
autre en un clin d'ceil. Elles sont au 
nombre de sept dans Chrono 
Trigger, le présent se situant en 
l'an 1000. Le reste est éparpillé 
entre la préhistoire (en — 65 000 
000) et la fin des temps (dont la 
date exacte est inconnue). Bref, on 
contemple tout simplement la race 
humaine de sa naissance à son 
extinction, à diverses époques mar- 
quantes de son évolution. Chaque 
époque est clairement identifiable 
graphiquement (sauvage pour la 


préhistoire, apocalyptique pour le } 


futur) et "contextuellement" (on 
croise des chevaliers au Moyen 
Age, qui sont remplacés par des 

€ robots dans le futur...). On note 
aussi l'omniprésence du principe 
de la modification du futur par le 
passé. Ainsi, aider des personnes à 
la préhistoire pourra avoir de 
grosses conséquences en 1999, 
par exemple. Le concept du voyage 
temporel a rarement été aussi bien 
traité et aussi agréable à vivre. 


* PETITE SÉANCE RECUEILLEMENT. 


me de combat n'est autre que le célebre ATB tiré des Final 
Fantasy, la transition entre l'écran d'exploration et les affronte- 
ments est bien plus originale, puisque les rencontres aléa- 
toires disparaissent totalement. En milieu hostile, les ennemis 
sont visibles à l'écran, et il suffira de s'en approcher pour qu'ils 
se mettent en place et entament les hostilités, sans aucune 
coupure ou transition. Les barres d'ATB et les menus s'affichent 
immédiatement, les héros dégainent leurs armes, et c'est 
parti. Les actions disponibles restent dans l'ensemble assez 
classiques (attaquer, objets, fuite...), mais la présence d'at- 
taques spéciales bien particulières vient rapidement changer 
la donne. Chaque personnage en apprend au fur et à mesure 
(Сгопо poss&de de grandes prédispositions à manier la 
foudre, Lucca se débrouille très bien avec le feu...) ; il peut 
ensuite les employer en combat en échange de quelques MP. 
Leur véritable intérét vient de leur possibilité d'étre combinées : 
Si deux ou trois protagonistes possèdent les bonnes tech- 
niques, ils pourront les utiliser simultanément pour en réaliser 
de nouvelles, souvent terriblement destructrices. Ce systeme, 
totalement novateur à l'époque de la sortie du jeu, permet tout 
de méme de porter le nombre d'attaques spéciales différentes 
à 146, ce qui représente un très beau chiffre, même de nos 
jours. Et histoire d'enfoncer encore le clou déja bien martelé 
par des combats aussi riches que prenants, Chrono Trigger se 
paye le luxe d'introduire un nouveau concept dans le milieu du 


* EMPRISONNÉ POUR AVOIR AIDÉ UNE PRINCESSE... 


71:13 Lucca С 
105:16 Frog. С 


* LA PREMIÈRE ÉTAPE D'UNE ATTAQUE COMBINÉE. 


RPG, redéfinissant à lui seul la notion de "replay value" : le 
"New Game +”. Une fois l'aventure achevée, il sera possible de 
la recommencer en conservant toutes les statistiques et les 
objets accumulés lors du premier passage. Cela aurait pu étre 
relativement inutile si le jeu, en plus d'être truffé de sous- 
quétes, n'avait pas proposé non moins de treize fins diffé- 
rentes, déterminées par des choix effectués tout au long de la 
partie ! Quand on sait que ces fins possèdent en outre plu- 
sieurs déclinaisons chacune, dépendant de conditions bien 
précises pouvant étre mélées (la conséquence d'un scénario 
ultra-riche et complet)... Et si l'on considere en plus la durée 
de vie initiale du soft, déja bien conséquente, on atteint rapi- 
dement un nombre d'heures plus que convaincant, ayant de 
quoi allécher une horde de joueurs en quéte de temps à tuer. 
En clair, Chrono Trigger nous permet non seulement de 
prendre un pied monstrueux, mais aussi et surtout de le 
conserver de longues heures durant. 


Un emballage de grande qualité 


Concept intéressant, scénario de malade, gameplay au poil... 
Il serait dommage de voir tout cela gåché par des graphismes 
médiocres et/ou des musiques barbantes. Heureusement, la 
présence de Squaresoft et Toriyama d'un côté, d'Uematsu et 
Mitsuda de l'autre permet d'éviter ce genre de petits désagré- 
ments, allant méme jusqu'à en faire de gros points forts. 
Graphiquement, le jeu est une véritable merveille. La Super 
Famicom crache ses dernières ressources et cela se voit, que 


* CHARMANT... 


ce soit dans les décors, fins et incroyablement détaillés, ou 
dans les sprites de monstres ou de personnages, animés en 
permanence et en toute fluidité. Les effets en vogue à 
l'époque sont bien évidemment tous présents, et on mange 
de la distorsion, du Mode 7 ou du brouillard à ne plus savoir 
qu'en faire. La patte Toriyama se fait de son cóté grande- 
ment ressentir (ne serait-ce que dans la coiffure du héros], et 
C'est toujours un plaisir que de retrouver son univers si 
caractéristique, dans lequel les protagonistes sont aussi 
classe et sympathiques que les monstres sont rigolos (pour 
la plupart... Certains restant tout de méme assez 
effrayants). On notera aussi l'excellent travail artistique effec- 
tué sur les décors et leur grande capacité à nous mettre 
immédiatement dans l'ambiance des diverses époques visi- 
tées dans le jeu. Au-delà de leur réalisation impeccable, ces 
environnements sont capables encore aujourd'hui de nous 
laisser pantois devant leur beauté pure (aaoh, le château de 
Magus, le royaume de Zeal ou le pont de Zenan et son cou- 
cher de soleil magnifique... Comment les oublier ?). Ce ravis- 
sement rétinien de tous les instants se trouve de plus subli- 
mé par une bande-son irréprochable, se hissant sans aucun 
probleme au rang des plus grandes que le RPG nous ait 
offertes. Uematsu fait des ravages, et l'on sent déjà le style 
de Mitsuda se profiler, pour notre plus grand plaisir (avant 
d'exploser sur Chrono Cross ou Xenogears). Chaque 
époque, chaque événement ou chaque personnage possè- 
de son thème lui collant parfaitement. Les inspirations sont 
diverses, et l'épique ou l'apocalyptique cótoient le festif et le 
larmoyant sans aucun probleme. Au sein de ce patchwork, 
nous noterons la présence de vraies pistes d'exception, 
comme celle du combat contre Magus, le thème de Frog ou 
celui des boss... De véritables perles que nous ne sommes 
pas prés d'oublier. Cette exceptionnelle qualité sonore et 


* BACK TO THE 70's ! 


Le jeu culte de Squaresoft 


* LE DÉBUT D'UNE LONGUE AVENTURE. 


graphique fait que même aujourd'hui, à l'heure de l'orches- 
tral et de la 3D, le soft parvient sans aucun mal à nous ravir, 
amputant les personnes de mauvaise volonté de l'argument 
irritant du "Ouais, mais j'arrive pas à m'y mettre, c'est trop 
moche." Aucune excuse donc, si vous n'avez pas encore fini 
ce jeu, lâchez ce magazine immédiatement et foncez répa- 
rer votre terrible erreur. 


le mot de la fin 


Ah, qu'il est dur de se limiter à un espace si réduit lorsque 
l'on parle d'un jeu comme Chrono Trigger... Les RPG de cet 
acabit se comptent sur les doigts d'un moignon, et passer à 
cóté serait plus que dommage. En méme temps, comment 
un tel staff aurait-il pu nous décevoir ? Parfois, la vie, c'est 
simple, il “suffit” de réunir les bonnes personnes au bon 
moment pour que l'alchimie se fasse naturellement. Que 
faire, donc, lorsque quatre légendes vivantes se 

rencontrent ? Prier pour qu'elles ne s'intéressent ni à la belo- 
te, ni aux Pog, ni au foot, ni au tricot, tout simplement. 


? UN PETIT AIR DE TEX AVERY... 


[ИШЕ | 


UN DES PLUS BEAUX JEUX DE LA CONSOLE, ТОЛ (| 
'SMPLEMENI. SON CHARME RESTE BIEN PRÉSENT EN 


2006, ET S'Y REMEITRE EST TOUJOURS UN RÉEL 
PLAISIR. Ан, ET MERCI М, TORIYAMA. 
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UN SYSTÈME DE COMBAT BASIQUE MAIS NOVATEUR, 
UNE MULTITUDE D'ATTAQUES SPÉCIALES À 
APPRENDRE, UNE PROGRESSION PARFAITE, IOUANT. 
SUR LES RELATIONS ENTRE LES DIFFÉRENTES. 
ÉFOQUES... QUE DU BON, VOIRE DU TRÈS BON. 


ІШ 0/10 


L'ARAIVEE DE MITSUDA DANS LE PETIT MONDE DU. 
RPG SE ҒАТ DE LA PLUS SELLE DES MANIÈRES. 
EPAULE PAR UEMATSU, LE "PETIT NOUVEAU" PAR- 
MENT QUAND MÉME À IMPOSER SON STYLE, 
OFFRANT AINSI DES COMPOSITIONS VARIÉES ET 
POUR LA PLUPART MAGNIFIQUES. UNE DES PLUS 
BELLES OST DE RPG, POINT BARRE. 


DURÉE DE VIE 10718 


UNE QUÊTE PRINCIPALE OE PLUSIEURS DIZAINES 
D'HEURES, DE MULTIPLES QUÉTES ANNEXES TOU- 
JOURS INTÉRESSANTES, UN NEW GAME + ASSOCIÉ 
А TREIZE FINS DIFFÉRENTES А DÉCOUVRIR, POSSÉ- 
DANT SOUVENT DEUX OU TROIS DECLINAISONS.... 
LES CHIFFRES PARLENT D'EUJ-MÉMES,. 


CONCLUSION 0010 


UN RPG MERVEILLEUX, ANNONÇANT 
LA FIN DE LA SUPER FAMICOM AVEC 
BRIO. RICHE, FUN, BEAU, MAGIQUE, 
LONG... CE JEU A TOUT POUR PLAIRE, 
ET CRONO ET SES AMIS N'ONT PAS FINI 
DE NOUS FAIRE RÉVER. А FAIRE JUSTE 
AVANT CHRONO CROSS, POUR SAISIR 
LA VÉRITABLE AMPLEUR DU SOFT. 


LANDSTALKER 


Après les trois oeuvres d'Enix et Quintet, nous nous penchons ce mois-ci sur un autre morceau de choix, Landstalker. 
Un morceau de choix, car admirablement abouti, beau, intéressant, et proposant un challenge costaud. Un jeu tellement 
bon que s'il ne fallait retenir qu'un seul A-RPG sur Megadrive, ce serait bien celui-là. L'éternel rival de Zelda ІІІ, enfin dis- 
séqué dans GP RPG ! Scrutons d'un oeil neuf et amusé les fameuses aventures de Ryle, Friday, et leur magique chasse 


aux trésors. 


Titre: Landstalker 
Concepteur : Climax 


Link n'a qu'à bien se tenir ! 

les AES de jeu sont classiques. Malgré un uni- 
vers soigné et très original, une bande-son entraînante, un 
héros singulier, tout reste franchement linéaire, et les rares 
retournements de situation ne parviennent pas à tirer le 
joueur de la fameuse et désagréable impression de "déja-vu". 
Tout bascule pour Landstalker quand le joueur se donne la 
peine de VIVRE l'aventure, quand il décide de délaisser son 
ego pour mieux s'imprégner de la personnalité du VRAI héros, 
Ryle (informons notre aimable lectorat que dans la version US, 
notre ami porte le nom de Nigel). 

Maintenant que vous détenez une clef de compréhension 
pour mieux appréhender ce titre, venons-en à une approche 
plus conventionnelle, mais qui vous permettra de mieux saisir 
toute l'intensité du jeu, tous les efforts qu'une botte comme 
Climax a su fournir pour d'une part créer un soft d'exception, 
et d'autre part, plus ou moins consciemment, descendre pen- 
dant quelques heures de jeu Link de son piédestal. Car 
Landstalker a su tirer profit de sa mise en compétition avec 
Zelda, en prouvant sa supériorité sur bien des points de 
gameplay, et en montrant à quel point les aventures de Link 
souffraient d'une réelle linéarité. 


Support: Megadrive 
Sortie: 4992 (Japon), 1953 (France) 


LLCBEGESSEUEEETITI 


* AU COMMENCEMENT, IL Y A FRIDAY. CETTE PAUVRE PETITE DÉMONE EN SAIT DÉCIDÉMENT TROP. UNE ALLIÉE DE 
CHOC, EN SOMME ! 


Lykéfia 


? LES DONJONS SONT SOMBRES ET LUGUBRES. LE MAL RÔDE TOUT 
AUTOUR DE VOUS ! 


> DISCUTEZ AVEC LES “HOMMES FORTS” DES DIFFÉRENTS VILLAGES 
POUR COMPLÉTER VOTRE INVENTAIRE ET CONTINUER VOTRE ROUTE EN 
TOUTE TRANQUILLITÉ, 


Un Scénario concocté aux petits oignons 


Tout d'abord, il faut bien comprendre que Landstalker n'a pas 
la prétention de proposer un background étoffé, complexe, où 
le sort de la planète est lächement remis entre les mains d'une 
bande d'adolescents. 

Au village de Massan vivent de pacifiques et inoffensifs 
hommes peluches ; Ryle y a grandi, évolué, et s'est improvisé 
chasseur de trésors (plutôt voleur qu'archéologue, mais n'oeu- 
vrant jamais pour des causes qu'il trouve injustes). Ryle n'en 
revient toujours pas : le fameux trésor du roi Nole... Tout le vil- 
lage est déjà au courant. Au bistrot, on raconte qu'étrange- 
ment, alors que notre héros revenait d'une chasse, il s'est 
trouvé bien malgré lui au centre d'une violente querelle. Une 
petite démone, Friday, s'est impoliment introduite dans sa 
veste, implorant le jeune homme de l'aider. Poursuivie par un 


* ADMIREZ LA QUALITÉ DE CETTE 3D ISOMÉTRIQUE. VRAIMENT BLUF- 
РАМТ, 


trio plutót burlesque, elle aurait eu vent d'informations sur le 
trésor du roi Nole, mettant en péril la pérennité du royaume 
et obligeant Ink, Willy et Kayea à capturer ce succube. Pas 
insensible au sort de Friday, et voyant en elle une source 
intéressante d'informations, Ryle décide de la tirer d'affaire 
en mettant le trio au tapis. Pour faire simple, disons que 
durant leur quête, Ryle et Friday partiront à la recherche de 
ce fameux trésor, constamment arrêtés par le trio justement, 
qui tentera inlassablement de leur barrer la route. 


Une progression magique et ardue 


Evoluer dans l'univers de Landstalker est un émerveillement 
de tous les instants. Chaque village est unique et propose sa 
propre conception du monde, indépendamment des autres 
civilisations. Bien entendu, il est monnaie courante de trouver 
chez certains peuples l'adoration de la divinité Gaia, mais ils 
possèdent tous un caractere et une philosophie de vie diffé- 
rents. 

Pour progresser dans Landstalker, vous devrez faire face à 
des puzzles labyrinthiques ! Vous pataugerez dans des laby- 
rinthes torturés, dans des dédales de pierre interminables, 
qui mettront vos nerfs à rude épreuve. Pourtant, ces laby- 
rinthes ont été pensés POUR le jeu. Aussi nombreux soient- 
ils, ils sont variés, riches, intéressants et cassent le schéma 
des donjons linéaires qu'un certain Zelda avait su, à 
l'époque, insuffler à l'A-RPG. 

Bien entendu, Landstalker est tres difficile, mais cette hybri- 
dation des donjons intrigue tellement qu'elle oblige presque 
à relever le challenge pour voir toujours plus loin. Car un 
labyrinthe peut tres bien vous faire partir d'une crypte (les 
fans comprendront) et vous amener au sommet d'une tour. 
Autant dire que cela motive tout de suite. 


* L'ÉCRAN-TITRE, SOBRE ET EFFICACE. ON NOTE 
POUR L'ANECDOTE LA RESSEMBLANCE AVEC CELUI 
D'ILLUSION OF GAIA (SORTI APRES LANDSTALKER). 


te de Climax 


КЕШЕП 


sur PSP 


Pour ceux qui n'ont jamais goüté à 
cette aventure, réjouissez-vous car 
un portage PSP est prévu. Une 
aubaine pour tous les joueurs. 
Malheureusement, nous restons 
dans un flou inquiétant, puisqu'au- 
cune date de sortie n'a filtré (si ce. 
n'est que le jeu devrait étre édité 


è LA FAMEUSE ÎLE DE MERCATOR. UN PASSAGE CULTE POUR SA свүр- | Cette année), пі même la moindre 
image ! On peut espérer quelques 


TE, SON PORT, SON CASINO... LE MEILLEUR PASSAGE DU JEU, SANS nouveautés, et pourquoi pas de 
AUCUN DOUTE. nouveaux labyrinthes... 


Pour ce qui est de la réalisation, tout est en 3D isométrique. 
Pour l'époque, cela est trés original ; c'est d'ailleurs ce qui a 
permis aux développeurs de créer les dédales dont ils 
avaient toujours rêvé. Côté bande-son, c'est du tout bon 
également, avec des themes bien ficelés, tres rythmés. 
Enfin, venons-en au système de combat. Les déplacements 
se font en diagonale, et limitent donc votre champ d'action. 
Votre équipement est en partie visible à l'écran, et vos armes — & ff 
seront souvent assujetties à un élément en particulier (armes п T 
parfois indispensables pour continuer votre route]. та T тыс ETIN So» 
Ryle, pour progresser, acquerra de nombreux objets aux 
pouvoirs magiques destructeurs. Ainsi, lors d'attaques grou- 
pées, notre héros emploiera des statuettes magiques ou 


bien encore des bagues pour se défendre ou invoquer des GRAPHISME (ШЇ 
divinités. ІІ pourra méme manier quatre épées aux pouvoirs FRE ne 
magiques surprenants. Une jauge spéciale accompagnera т, C'EST IMPRESSIONNANT, SURTOUT 


chacune d'elles et se remplira progressivement. Pour tirer i 

2 ЕЕЕ a TIONS DE L'ÉPOQUE, LES LABYRINTIES SONT ABSO- 
profit de leur potentiel, il faudra donc les utiliser le plus sou- RET DIGNE EE ад 
vent possible. 
Inutile de revenir sur les qualités de Landstalker, il s'agit d'un 
grand jeu, terriblement original et intéressant. Le poids des 
années l'a semble-t-il épargné lui aussi ; comme quoi, le ІШІШІ 8,5010 
génie semble échapper aux règles qui gouvernent cette DANS LA MÊME VENE QUE ZELOA 11, EN MEUX } 
terre ! LANDSTALKER PROPOSE UNE PROGRESSION BEAU- 

d COUP MOINS HAGHÉE ЕТ PLUS SURPRENANTE, LES 

LABYRNTHES SONT DE VÉRITABLES PETITS BUOUX 
D'INVENTIVITÉ ; BÉMOL CEPENDANT CONCERNANT 


LES DÉPLACEMENTS, QUI TERNISSENT QUELQUE PEU 
LE SYSTÈME DE COMBAT. 


RIEN DE VRAIMENT EXCEPTIONNEL, MAIS LES 
THÈMES SONT PLUS QU'HONNÉTES. ON AURAIT 
CEPENDANT APPRÉCIE UN РЕЈ PLUS DE DIVERSITÉ 
FOUR NOS TYMPANS,. 


DURÉE DE ШЕ 8010 


COMPTEZ UNE VINGTAINE D'HEURES ENVIRON, ОЧ 
PEU MOINS POUR LES HABITUÉS, MAIS LES PUZZLES. 
(Qut, TOUJOURS EUX) VOUS DONNERONT SANS NUL 
DOUTE DU FIL А RETORDRE, 


CONCLUSION 9/10 

LANDSTALKER, C'EST DU ZELDA ІІІ, EN 
MIEUX ; UN MELTING-POT DE BONNES 
IDÉES CONCENTRÉES SUR MEGADRIVE. 
CE JEU OFFRE UNE DIFFICULTÉ SAVAM- 
MENT DOSÉE, UN HÉROS UN PEU IMBU 
DE LUI-MÊME MAIS ATTACHANT, UNE 
TOUCHE GRAPHIQUE SUPERBE ET UN 
SYSTÉME DE COMBAT RELATIVEMENT 
BIEN PENSÉ, 


& Le Bad guy du mois 


Chrono Trigger 


Chrono Trigger 
Square Enix 
(Squaresof à l'époque) 
Square Enix 
ІН 
Super NES 


LE 


E 
* Lavos tr Deus DE 
XENOGEARS ONT DE NOMBREUX 
POINTS COMMUNS. 
Соіксіремсе ? 


8382 qv Y Y 
[ALI CES 
828328181 
818144286 
а Үзчер 
688% Же 


? Voici UNE PREUVE DU 
NOMBRE D'ANIMATIONS DONT LE 
COMBAT FINAL EST POURVU. ET 
ENCORE, IL NY A PAS TOUT... 


ai ) 


VE 


Pour célébrer la deuxième parution de notre nou- 
velle rubrique Le bad guy du mois, comment ne pas nous 
faire plaisir avec le gros hérisson bleu sorti tout droit du jeu 
Chrono Trigger ? Certes, ce n'est pas une excuse. Et si je 
vous dis Akira Toriyama, cela devient-il clair ? Dragon Ball, 
Dragon Quest, autant de mots qui doivent susciter en 
vous de vives émotions. Lavos est donc en guest star ce 
mois-ci, le temps d'une petite analyse qui, je le souhaite, vous apportera peut-étre 
de quoi étayer les piéces de ce nébuleux scénario, si bien sür vous n'aviez pas tout 
compris. Bon voyage dans le temps (nostalgie, quand tu nous tiens) et bonne lecture. 
Chaos 


Trigger gravite autour de lui. En fait, сезі normal : Lavos n'est 
ni plus ni moins qu'une partie intégrante de la Terre. Apparu 
sur la belle planète bleue de Crono et de ses amis (précisons 
pour les néophytes que ce sont les héros du jeu) il y a soixan- 
te-cinq millions d'années sous forme de météorite, il y a élu 
domicile afin d'en puiser toutes les données. Son but est 
simple, car son existence ne repose que sur un unique 
objectif : s'engouffrer dans les abysses d'une planète, y collec- 
ter toutes les données par absorption, puis pondre des larves 
qui à leur tour s'envoleront pour fusionner avec un autre 
monde. Symboliquement, on pourrait comparer Lavos à un 
spermatozoide et la Terre à un ovule. 


* LA SECONDE TRANSFORMATION DE LAVOS RAPPELLE ÉNORMÉMENT 
CELL DANS DRAGON BALL. 


Avant que vous ne lisiez les prochaines lignes, je tiens à vous 
prévenir tout de suite. Ces deux pages sont un concentré de 
spoilers traitant du jeu Chrono Trigger, et plus spécifiquement 
de la carte maîtresse qu'est Lavos, boss final de ce soft diabo- 
liquement efficace. Gare aux imprudents, car nous plongeons 
dans un court voyage qui nous emménera jusqu'à la fin des 
temps, là où le "Gros Feu" vous attend... 


Avant d'étre un protagoniste majeur dans le jeu Chrono 
Trigger, Lavos est l'un des boss finaux les plus appréciables 
qu'un scénario de RPG ait dévoilé. Toute l'histoire de Chrono 


? Voici CE QUE DONNERAIT LAVOS EN 3D, VU PAR UN AMATEUR. 


:% LA BÊTE DANS SA PREMIÈRE TRANSFORMATION. 


Une impression de déjà-UU. .. 


Le concept ne vous rappelle-t-il pas celui de Deus, boss final 
de Xenogears ? Normal, diront certains, puisque l'équipe en 
charge de Xenogears a recruté dans le staff de Chrono (rap- 
pelez-vous Lucca dans le village de Lahan au début de 
Xenogears). Deus, venu du ciel, a élu domicile sous la terre. 
Mais pour repartir, il lui faut absorber les hommes condition- 
nés depuis son arrivée. Marle, au moment de passer à l'at- 
taque lors de la confrontation finale, fait un rapprochement 
entre la condition humaine et Lavos. La jeune fille, à la vue 
de l'androide, comprend que toute son existence a été 
reconditionnée par la surpuissante créature depuis son arri- 
vée, tel un programme informatique. Idée étayée par l'ab- 
sence de monnaie en l'an - 65 000 000, votre seul systeme 
d'échange se faisant par l'acquisition d'objets rares. Par 
contre, aprés la chute de Lavos (baptisé ainsi par les pre- 
miers hommes, nom qui étymologiquement signifie "Gros 
Feu"), les hommes prennent en leur possession une pierre 
rouge issue du crash de l'extraterrestre. Des lors, une évolu- 
tion s'opère, vous pouvez acheter vos armes avec de l'ar- 
gent. L'odyssée de l'espace, le monolithe d'évolution... Vous 
suivez ? C'est d'ailleurs cette méme pierre que l'on retrouve 
en l'an - 15 000 aux mains d'une puissante civilisation, sous 
forme d'épée. Masa et Mune, les esprits de l'épée 
Masamune, sont issus de cette pierre, ce qui fait de ces per- 
sonnages les enfants “infidèles” de Lavos. Mais Xenogears 
n'est pas le seul à avoir emprunté la voie laissée par son 
aîné, voyez avec FF VII. 


Un final exceptionnel 


Nous ne nous attarderons pas sur les différentes époques 
auxquelles vous pouvez tuer Lavos mais sur l'aspect tech- 
nique de cette confrontation composée de trois transforma- 
tions. Au départ, Lavos ressemble à un gros hérisson sur 
pattes, ayant pour visage une grosse bouche ronde. 

La musique change selon l'époque à laquelle vous souhaitez 
l'affronter. Ainsi, pour ce combat, vous aurez droit soit au 
thème d'intro, soit au theme de Lavos. 

Le background n'a rien de fabuleux, le plaisir restant de 
combattre à nouveau les différents boss du jeu dont Lavos a 
assimilé les techniques. 

Une fois à l'intérieur de la béte, vous vous trouvez nez à nez 
avec une sorte d'androide géant qui rappelle curieusement 
Cell premiere transformation dans la série Dragon Ball. 
Entouré de nombreux cábles, Lavos est en pleine mutation. 
Le thème musical n'est pas à plaindre non plus, car il mélan- 
ge subtilement les deux mélodies précédemment citées, 
avec un rythme plus rapide et électro. 


Chrono Trigger - Lavos 


2% LAVOS S/ENFLAMME. 


Mais le point d'orgue reste sa derniere mutation. Lavos est 
petit, Lavos ressemble à Nono le petit robot facon Toriyama, 
mais Lavos est terriblement bien animé. Explication : votre 
équipe se trouve en bas de l'écran, votre adversaire apparaît 
entouré de ses deux sources d'énergie, marchant sans 
cesse vers vous. Ses techniques étant nombreuses, ses ani- 
mations le sont aussi. Palme d'or pour le décor : vous étes 
perdu dans le temps. Les couleurs changent régulièrement, 
vous reconnaîtrez certains lieux du jeu sous un nuage de 
polygones en 3D s'éloignant en profondeur vers le centre de 
l'écran. De véritables feux d'artifice visuel et sonore fusion- 
nent alors, sur fond de musique électronique composée par 
Mitsuda en personne. Un chef-d'œuvre. 


Lavos est donc un bad guy comme on les aime, que ce soit 
en termes de charisme, de graphisme ou de musique ; cet 
extraterrestre nous aura permis de passer de longues 
heures de jeu aux commandes d'un héros aussi pauvre en 
psychologie que le méchant (car Crono et Lavos ont un point 
commun, ils ne parlent pas]. 

Chrono Trigger, ou l'exosquelette de Xenogears, le plan scé- 
naristique si propre aux meilleurs RPG des années quatre- 
vingt-dix... 


7% ENCORE UN SCAN DE LAVOS FAIT PAR UN AMATEUR. PERCUTANT. 


:% LAVOS SE RÉVEILLE PRÈS DE SOIXANTE- 
CINQ MILLIONS D'ANNÉES APRÈS SON ARRI- 
VÉE SUR TERRE. 


“+ UNE MENACE GUETTE LA TERRE, LES 
HOMMES L'ONT BAPTISÉE Lavos (Gros 
FEU). 


7% LA DERNIÈRE MUTATION SEMBLE РАТНЕ- 
TIQUE, ET POURTANT... 


d Biographie 
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Nom : Akira 

Prénom : Yamaoka 

Date de naissance : 6 février 1968 
Lieu de naissance : Tokyo, Japon 
Age : 38 

Résidence : Japon 


ШШ 


Akira Yamaoka, un nom qui d'emblée пе vous dit probablement pas grand- 
chose. Mais si nous y ajoutons des noms comme Konami, Sparkster, Contra ou 
encore Silent Hill, cela vous inspire-t-il ? Présent sur la scène du jeu vidéo depuis 
déjà 13 ans, l'homme suscite aujourd'hui de vives émotions lorsque Гоп pense à 
ses créations musicales, toutes plus célebres les unes que les autres. Portrait d'une 


vie, le temps d'une courte rubrique. 


Akira, homme aux mains d'argent 


Rien dans l'enfance d'Akira Yamaoka ne semblait 
avoir un lien avec la notoriété mondiale florissante 
de l'homme à l'âge adulte. Né le 6 février 1968 dans 
la mégapole qu'est Tokyo, et trés loin de ses ambi- 
tions de carriériste, le futur compositeur avait pour 
but de travailler la céramique de facon artisanale. 
Parallelement guitariste dans un groupe de punk de 
son lycée, il aspirera par la suite à composer lui- 
méme ses musiques à l'aide de son premier ordina- 
teur acheté dans le but d'assouvir ses capacités 
d'autodidacte. En effet, Akira Yamaoka n'a jamais 
suivi d'études de musique, privilégiant ses expé- 
riences manuelles durant l'adolescence. En plus de 
ses quelques initiatives de compositeur, il continue 
ses études à l'université des arts de Tokyo, afin 
d'étudier le design industriel. Ceci se révele étre une 


Chaos €? Oblivion 


1997 - Akumajo Dracula X : Nocturne in 
Moonlight Original Game Soundtrack 

1999 - Silent Hill Original Soundtracks 

1999 - 2197 

2001 - Beatmania IIDX 4th style Original 
Soundtracks 

2001 - Silent Hill 2 Original Soundtrack 

2002 - Winning Eleven Original Soundtrack 

2002 - Beatmania IIDX 7th style Original 
Soundtracks 

2002 - Beatmania IIDX 8th style Original 
Soundtracks 

2002 - Shin Contra Original Soundtrack 

2003 - Interlace - Under the Sky 

2003 - Silent Hill 3 Original Soundtracks 

2004 - Silent Hill 4 Original Soundtracks 

2005 - Rumble Roses Original Soundtrack 

2006 - Akira Yamaoka "iFUTURELIST" 


ШШ 


Aussi surprenant que cela puisse paraître, le dernier album en date de notre homme n'est pas consacré à Silent Hill mais bel et 
bien un album personnel destiné aux fans de l'artiste. iFUTURELIST, une galette ne comptant pas moins de 17 pistes dans 
laquelle on retrouve des sonorités propres à Akira mais aussi de toutes nouvelles bien plus perturbantes qu'à l'accoutumée. 
Majoritairement chantées par des voix féminines japonaises, les pistes ont des accents modernes touchant de tres prés des 
sons techno, contrairement aux précédents travaux de l'artiste. Un album intimiste, peut-étre trop, dont nous ne pourrons que 
solliciter une première écoute avant son acquisition. A bon entendeur ! 
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SILENT HILL2 
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lourde tâche pour le musicien qui signe son premier contrat chez le 
fabriquant de jeux vidéo Konami où sa première grande œuvre suscite 
tout de suite de vives réactions chez les joueurs à l'échelle mondiale. 
Elle se nomme Sparkster, accueillie à l'unanimité par la presse de 
l'époque. Sortie sur Super Nintendo et Megadrive, on retiendra entre 
autres le merveilleux theme épique du premier niveau de la version 
Super NES. Un classique qui amenera l'homme à signer nombre de 
jeux chez le méme éditeur. Pres de trois ans apres le succes engendré 
par Sparkster, Yamaoka se remet au travail en composant et en arran- 
geant les musiques d'un jeu de course tournant sur PlayStation : Speed 
King. On lui doit un an plus tard la célebre OST d'Akumajo Dracula X, 
Nocturne in the Moonlight, puis il se remet dans la composition de 
musique de jeux de sport en 1997 avec Internationnal Superstar Soccer 
Pro'97, puis Winning Eleven 3, et enfin Internationnal Superstar Soccer 
Pro'98, le tout sur la bonne vieille PlayStation 1. 


L'année de tous les vites... 


1999 est une date à marquer d'une pierre blanche pour l'homme puis- 
qu'il y compose, toujours sur PlayStation, l'OST complete du prodigieux 
Silent Hill, qu'on ne présente plus. Des lors, ses futures productions 
seront à quatre-vingt pour cent liées à cette série, malgré un écart de 
deux ans pour la musique de Winning Eleven 4 et une série de trois 
jeux “musicaux” sortis en arcade en l'an 2000, Beatmania. Ces jeux 
font d'ailleurs partie de la période Dance Dance Révolution et autres 
Gitarooman. La renommée est telle qu'aujourd'hui encore, des titres de 
cette saga continuent а affluer sur PlayStation 2. En 2001, la suite tant 
attendue par les fans de Silent Hill resurgit sur la nouvelle génération 
de consoles de l'époque. Yamaoka prouve une fois de plus ses talents 
de très grand compositeur en signant l'OST de Silent Hill 2, en totale 
osmose avec l'ambiance glauque du titre. 2002 est l'année de sortie 
de la révolution Shin Contra, ensuite grosse pointure des années 90 où 
l'on recense un changement de casting puisque le projet a été confié 
au désormais célèbre groupe Visage (groupe de rock britannique des 
années 80). Passé inapercu, il aura fallu attendre 2003 pour que nos 
oreilles en prennent pour leur compte avec Silent Hill 3, où le talent de 
Yamaoka atteint finalement son paroxysme musicalement parlant. 
Konami, comprenant enfin les indéniables qualités créatrices de notre 
homme, lui propose alors d'étre en charge de la production de Silent 
Hill 4; un peu à la maniere du grand réalisateur de films d'horreur 
John Carpenter (qui compose et arrange lui-méme la musique oppres- 
sante de ses films devenus des classiques]. Eh bien il en sera de méme 
pour Yamaoka, devenu grâce à l'annonce du prochain film Silent Hill, le 
"Carpenter du jeu vidéo". 
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Akira Yamaoka 
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More Friends : Musie from Final Fantasy "Los Angeles Live 2009" 


ИН 


au rendez-vous. 


Editeur : Square Enix - Nombre de pistes : 13 - Sortie : 15 février 2006 - Prix : 35 euros 


Cela faisait bien longtemps que Гоп n'avait pas eu droit à un album arrangé regroupant plusieurs thèmes désormais mythiques 
de la série Final Fantasy... Nobuo Uematsu a donc remis ça lors d'un concert donné à Los Angeles pendant l'E3 2005 et nous 
a gratifiés une nouvelle fois d'un déluge musical, faute de réelle originalité. Un agréable petit moment, donc, même si ce concert 
faisant suite à la célèbre tournée Dear Friends n'avait jusqu'à présent pas eu la chance а “те commercialisé еп CD. C'est désor- 
mais chose faite. Cet album propose beaucoup de réchauffé ; on note cependant l'insertion de quelques pistes inédites pour une 
galette qui demeure en définitive de très grande qualité. Ouvrez bien vos esgourdes et rassurez-vous, la diversité est tout de méme 


Quoi de mieux pour se mettre dans le bain que la premiere piste de cet album : 
le Bombing Mission issu de l'illustre Final Fantasy VII ? l'introduction de cet épiso- 
de se pare d'une orchestration de qualité qui n'est pas sans rappeler la musique 
utilisée pour la soi-disant démo technique de FF VII vantant les capacités de la 
PS3. Normal, c'est la méme, sauf que cette fois, on en profite généreusement 
avec sa version longue dépassant quatre minutes. Violons, percussions et instru- 
ments à vent pour des envolées du plus bel effet... Encore plus rythmée que la 
version originale, elle s'achève parmi de bien mérités applaudissements du 
public (enregistrement en concert oblige). Une piste inédite, d'actualité et surtout 
propice à la nostalgie. Imaginez un peu l'OST entière réorchestrée et remise au 
goût du jour ! Ca fait rêver, mais qui sait, un jour peut-étre... On passe à la 
deuxieme plage, mais on reste dans l'univers ó combien onirique de cet épisode 
avec le célebre theme d'Aerith. Du déja-vu avec en sus une orchestration quasi 
identique aux précédentes versions orchestrées disponibles. Une petite décep- 
tion, méme si l'efficacité de la composition fait toujours des merveilles. Une 
mélodie majestueuse, solennelle, émouvante avec toujours cette pointe d'amer- 
tume qui fait de ce morceau un incontournable ; âmes sensibles s'abstenir. On 
continue sur notre lancée pour découvrir sans grande surprise, malheureuse- 
ment, la piste At Zarnakand (Final Fantasy X). Du neuf avec du vieux, mais qui 
cette fois propose une orchestration quelque peu différente des versions enten- 
dues pas le passé, avec des accents bien plus langoureux qui s'entrecroisent sur 
un theme déjà fort mélancolique, surtout passé les deux premieres minutes. Une 
piste qui n'a pas son pareil pour bouleverser et émouvoir son public... Du grand 
art ! Les choses changent du tout au tout avec Don't Be Afraid, le quatrième mor- 
ceau proposé, malgré encore une fois le peu d'originalité. Le dynamisme des 
combats de Final Fantasy VIII devait beaucoup à cette composition, alors imagi- 
nez-la totalement réorchestrée ! Génial, méme si globalement identique à la ver- 
sion proposée dans l'album orchestral de Final Fantasy VIII. La piste qui suit fait 
elle aussi office d'incontournable : le theme de Tina (Terra en US) issu de FF VI 
avec la chaleur des cuivres. Classique, mais efficace. On note quelques petites 
variantes, mais rien de véritablement innovant. On passe à la suite avec l'inévi- 
table theme des chocobos, encore plus rythmé qu'a son habitude. 
Curieusement, l'originalité est bien présente. On reprend donc le theme du 
célèbre oisillon à plumes jaunes (la composition utilisée dans Final Fantasy X, 
pour étre précis) en lui apportant une rythmique jazzy avec des percussions qui 
s'en donnent à cceur joie. On ne crie pas au génie, mais la piste reste agréable 
et s'écoute sans ronchonner, ne serait-ce que pour entendre une foule enthou- 
siasmée (le public américain n'est pas bien difficile... ). On enchaîne avec l'indis- 
pensable Main Theme de la saga. On dépoussière une nouvelle fois les grands 


classiques sans toutefois y apporter une once d'originalité. Passons donc rapide- 
ment pour arriver à la huitieme piste du CD qui tranche radicalement avec l'am- 
biance musicale établie par les premieres plages. Les instruments dits "clas- 
siques” passent la main aux guitares électriques, synthétiseurs et percussions 
endiablées. Le ton est rapidement donné, les Black Mages sont dans les 
parages. C'est tant mieux et cette apparition va donner un bon coup de fouet à 
l'auditoire. On commence cette nouvelle incursion avec un theme déja bien 
connu des amoureux du second album du groupe, méme si The Rocking 
Grounds (Final Fantasy Ill) diffère quelque peu de la version présente sur l'album 
The Black Mages Il. Maybe I'm a Lion, la neuvieme piste, également interprétée 
par le groupe, souffre du méme syndrome : aucune réelle nouveauté. Seuls les 
non-initiés au style rock des Black Mages risqueront d'étre agréablement surpris. 
Passé ces deux pistes tout de méme explosives, on change une nouvelle fois 
d'univers musical avec des themes chantés. Suteki da ne (Final Fantasy X) ouvre 
timidement le bal. Inutile de revenir dessus, on aime ou on déteste. La voix 
nasillarde de son interprète est semblable à la version d'origine, tout comme son 
orchestration. Rien d'exceptionnel donc, tout comme la piste suivante, Melodies 
of Life, qui a tout de méme l'avantage d'étre plus agréable à l'écoute. Une pres- 
tation sans fausse note d'une durée avoisinant les sept minutes, alternant 
paroles en anglais et en japonais. Douzieme et avant-derniere piste et sans 
doute l'une des plus importantes de cet album : Opera "Maria and Draco", extra- 
it de Final Fantasy VI. Les fans seront aux anges avec cette orchestration de luxe 
d'une scene culte, qui plus est dans une version inédite. La mezzo-soprano 
Stephanie Woodlin accompagnée du baryton Todd Robinson et du ténor Chad 
Berlinghieri s'en donnent d'ailleurs à cœur joie. Les allergiques à ce style si parti- 
culier passeront leur chemin ; quant aux autres, ils s'attarderont sans mal sur 
l'arrangement admirable, l'orchestration prodigieuse et l'interprétation des plus 
solennelles. Douze minutes de plaisir, méme si on n'égale toujours pas les voca- 
lises de Svetla Krasteva dans l'Aria Di Mezzo de Grand Finale. On clóture en 
beauté la galette avec une version live de One-Winged Angel arrangé à la sauce 
Advent Children ; du hard toujours aussi rythmé qui ne dénature pourtant jamais 
l'oeuvre originale. Les choeurs mixtes se mélangent au gré de sons plus synthé- 
tiques avec une force et une violence sans précédent : six minutes de haute 
intensité pour un theme qui n'a décidément plus rien à prouver. Final Fantasy 
Orchestra Concert in Los Angeles 2005 se révèle au final un album à la qualité 
mitigée. La faible originalité et le choix relativement décevant des pistes déce- 
vront les aficionados de la série, mais raviront les nouveaux arrivants ou méme 
ceux désireux de compléter leur collection. A vous de choisir votre camp ! 


10) 


Ш 


TRIBUER 


Editeur : Digicube - Nombre de pistes : 64 - Sortie : 21 janvier 1995 - Prix : 35 euros 


Si n'importe quel amateur de RPG à tendance mélomane saura aujourd hzi reconnaître dans le nom de Yasunori Mitsuda le signe 


d'une grande qualité, ce n'était pas du tout le cas lors de la sortie de Chrono Trigger. En effet, il s'agit tout simplement de son pre 


mier travail en tant que compositeur pour jeux vidéo. Un bien gros projet pour faire s 
ge temporel sur lequel est basé Chrono Trigger impose une grande variété de styles... М 


débuts, d'autant plus que le thème du voya- 
me s'il se charge de la quasi-totalité de 


POST, Mitsuda est quand même assisté pour l'occasion par le grand Nobuo Uematsu himself et le futur grand Tsuyoshi Sekrto. 


Cette équipe composée 
signer une des plus grandes bandes originales du RPG. 


Еп 1995, écouter l'OST de Chrono Trigger, c'était avant tout découvrir le 
style encore inédit de Yasunori Mitsuda. Enfin, il serait peut-étre plus 
correct de parler de styles au pluriel, car s'il est bien une qualité que 
l'on peut concéder au musicien, c'est ia grande variété de ses compo 
sitions. Chaque époque visitée dans le soft est clairement identifiable 
dans l'OST, et c'est un véritable voyage que l'on entame des les pre- 
mieres nofes jouees. Cette aventure commence dans le présent de 
Chrono Trigger, qui correspond pour nous a une sorte de Moyen Age 
évolué. Apres une introduction courte mais intense (rythmée par un 
bruit de pendule] et un Main Theme particulièrement réussi, nous 
entamons donc une petite 5 respirant іа nostalgie tout 
comme la bonne humeur. Des instruments à vent, des violons et 
quelques sons cristallins cornpcsent l'ossature des morceaux pai 
sibles (carte du monde, intérieurs), alors que le contexte de féte 
traduit par quelques pistes beaucoup plus enjouées, tres caractéris 
tiques de Mitsuda : une ligne de basse toujours tres présente enrichie 
de sons folkloriques comme flütes, des accordéons, des claque 
ments de mains ou méme des sortes de cris. Bonne ambiance raffi 
née, donc, qui ne tombe jamais dans la vulgaire “fête a la morue” ou 
la vieille musette de mamie 

La dixieme plage fait immédiatement tomber la joie pour annoncer le 
voyage dans un passé e ar la guerre. En utilisant à peu 
près les mêmes ingrédients (la basse, ia basse. ..], Mitsuda parvient à 
installer une ambiance beaucoup plus pesante, voire inquiétante par 
moments. Nous noterons »e la présence de Wind Scene, 
еп onzième position : un petit b eté mélancolique” à faire 
pleurer Vin Diesel. On passe en me de combat, en plage 
14, qui tient presque exclusivement sur une ligne de basse omnipré 
sente (je vous ai déjà parlé de іс basse ?) appuyée par un clavier et 
des voix qui valent ce qu'elles valent (nous sommes sur Super NES, 
hein...). Un theme tres reussi qui remplit sa fonction à merveille 
envie de casser du monstre Ce n'est que six morceaux plus tard que 
l'on a l'occasion а" ne des boss, dans le méme esprit. 
mais plus orienté batterie/cuivres. Encore une fois, c'est du tout bon 
L'interlude “passé” se conclut en beauté, entre un Frog's Theme épique 
à souhait et un The Trial superbe, fleurant bon la malice 

Le choc vient finalement avec la piste 26, Ruined World, qui 
emmène instantanément dans un futur sombre et apocalyptique, а 


Fraiehement sortis 


ёпе de pis! 


опа 
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de deux illustres inconnus à l'époque aurait pu inquiéter ; pourtant, les trois musiciens vont tout simplement 


grand renfort de souffles et de sons mécaniques. Le ton est donné 
on ne rigole plus. l'ambiance reste lourde pendant quelques mor 
ceaux, en notant tout de même des petites exceptions comme le 
thème de Robo ou Bike Chase, bien plus enjoués et légers 

Apres cet interlude résolument sombre, nous nous retrouvons trans 
portés pour un court instant en pleine préhistoire grâce à quelques 
pistes tribales : une basse encore plus présente que d'habitudi 
percussions, mais aussi quelques sons d'inspiration orientale. Ce n'est 
clairement pas le meilleur passage de l'OST mais il a le mérite d'ins: 
taller immédiatement une atmosphere primitive en adéquation avec 
l'époque visitée. 

Alors attention... On a bien trémoussé nos corps musclés sur les 
rythmes trépidants chers à notre ami Rahan, mais maintenant c'est 
fini. On attaque la meilleure partie de cette OST. Une véritable succes 
sion de thèmes cultes, comme celui de la bataille contre Magus : une 
pure merveille entamée par un duo flôte/violon énigmatique a sou 
Һай puis dynamisée d'un seul coup à la vingt-cinquieme seconde 
pour devenir un vrai theme de combat rythmé et entrainant, porté par 
des cuivres et des violons. . On frise la perfection. La suite n'a pas a 
rougir, entre un Corridors of Time résolument oriental, un Sealed Door 
des plus mélancoliques, ou un Far off Promise qui nous prouve le 
grand talent dont Mitsuda sait faire preuve dans la manipulation de la 
boite a musique. Pureté et quiétude sont les mots d'ordre de cette 
pré-fin d'OST, en faisant un des passages les plus agréables à écou 
ter. 

Notre aventure s'achève sur une note épique et guerrière (World 
Revolution, Last Battle), puis finalement sur le superbe To Far Away 
Times, fruit de la collaboration de Mitsuda, Uematsu et Sekito. Une 
sorte de synthèse de toute ГОТ, partagée entre des mouvements 
calmes et purs, des passages plus forts et épiques, d'autres plus 
énigmatiques et enfin le retour de Far off Promise. La présence du 
pendule de l'introduction et la reprise du Main Theme viennent bou 
cler la boucle de ce magnifique voyage musical. 

Ecouter l'OST de Chrono Trigger, que l'on ait joué au jeu ou non, c'est 
vivre une véritable aventure qui nous transporte d'un bout à l'autre de 
l'espace-temps. Pour un premier coup, Mitsuda frappe tres fort et 
impressionne par sa maiítrise et son talent, préfigurant ainsi ses mer 
veilles pondues pour Chrono Cross ou Xenogears. 


Coup de cœur 


Treasures of 


Le dernier add-on de Final 
Fantasy XI s'offre à son tour 
une bande originale qui s'an- 
nonce d'ores et déjà de 
haute volée. Le compositeur 
Naoshi Mizuta reste aux 
commandes de cette OST 
prévue le 25 mai, comportant 
une vingtaine de pistes aux 
accents celtiques. 


ШШЕ 


Le compositeur Kenji Ito, à 
qui l'on doit plusieurs perles 
musicales issues de séries 
comme Romancing SaGa, 
s'appréte à offrir son talent à 
la dernière console de 

rosoft. Culdcept Saga est 
un jeu de cartes bien connu 
de l'artiste, Kenji Ito ayant 
déjà participé au deuxieme 
épisode de la saga. 


Petit rappel, le 31 mai pro- 
chain sortira sans nul doute 
l'une des plus grandes OST 
de l'année 2006 dans un 
magnifique coffret collector. 
Final Fantasy XII n'a pas fini 
de faire parler de lui. 

C'est tant mieux. 


Baten Kaitos II OST 


Compositeur : Mic 
Editeur : TEAM En 
Nombre de pistes 

Sortie 


24 mars 


(ensi Suikoden V DST 


Compositeurs : 
Yuji Toriyama ет Miki 


Norikazu Miura, 


Higashino 
Editeur : Konami Media Entertainment 
Nombre de pistes : 148 (4 CD) 
Sortie : 24 mars 2006 


103 


Breath af Fire | i А OST Special Box 


Compositeurs : 


ak Fujita, Yoko 

Shimomura, Hiteshi Sakimoto. 
Editeur : Suleputer 

Nombre de pistes : 317 (11 CD) 


Sortie : 31 mars 2006 


> Actu d'ailleurs 


Après avoir passé des heures à se brûler les pouces sur le pad de vos consoles, à vous exploser les mirettes incrus- 
tées de pixels, nous vous proposons ici une petite pause. Un peu de ciné, un peu de BD, un peu de musique... 
parce que les univers imaginaires ne se résument pas au monde vidéoludique et parce que vos rédacteurs préférés 
réussissent parfois à faire Pause dans leur partie de Final Fantasy XII. 


Nathanaël Bouton-Drouard 


Le coin BE 


L'Histoire secrète | 


Jean-Pierre Pécau & Co.- 48 pages - Delcourt 


Trois mille ans avant notre ere, 
quatre frères et sœurs se voient 
confier chacun une carte d'ivoire 
par leur chaman mourant. Mille six 
cents ans plus tard, en Egypte, 
quand l'aîné prend fait et cause 
pour Moïse et les autres pour 
Pharaon, de nombreux fléaux 
s'abattent sur le pays... 

Le créateur des séries Arcanes et 
Arcanes majeurs propose une 
nouvelle saga ambitieuse : retra- 
cer l'histoire secrète de l'humanité 
par le biais de ces quatre frères et sœurs adversaires, immor- 
tels, tentant constamment de changer le cours du temps. Un 
Scénario passionnant, tentaculaire, mis en images par des 
artistes différents en fonction des périodes du récit. Difficile de 
dire pour l'instant, alors que nous n'en sommes qu'au quatriè- 
те tome (trois autres sont à venir avant 2007), si toutes les pro- 
messes seront tenues, mais en tout cas, on est accros ! 


TOIRE 


Depuis que les humains ont découver 
grand lieu de recherches seem > 
afin de régler le problém 1 


Annoncée depuis belle Ii 
en DVD dès le 24 mai. Un 


Andrzej Bartkowiak - Universal 


Le Mur de Pan 


Philippe Mouchel - 


den 


tomes 1 à 3 
52 pages - Delcourt 


Le chevalier Brisette, au service 
du roi d'Alva, se trouve en Pays 
Dôm pour marchander avec 
des sauvages anthropophages. 
AU retour de sa mission, il 
remarque une jeune demoiselle, 
Mavel, attendant un bateau qui 
n'arrivera jamais, et la prend à 
son bord... La bande dessinée 
française manque bien trop 
souvent d'originalité. Et voici une 
qualité qui ne manque absolu- 
ment pas aux trois tomes du 
Mur de Pan, réédités aujour- 
d'hui par Delcourt. Un univers 
étrange, déroutant, oU se percu- 
tent sans cesse et sans fron- 
tières les mondes du rêve et du 


réel. Ni de la science-fiction, ni de l'heroic fan- 
tasy... de l'inédit, en somme. 


te adaptation du jeu culte est sortie en novembre 
еп deçà des espérances (forcémei 


7 


Le Trône d argile 


tome 1 : Le LE à la hache 
Nicolas Jarry, France Richmond & Theo Caneshi - 
52 pages - Delcourt 


Royaume de France, 1418; 
messire du Chátel a bien du 
mal à contróler le pays. Entre 
un roi perdant trop souvent la 
raison, deux dauphins assassi- 
nés et un futur monarque enco- 
re bien trop jeune, les 
Bourguignon et les Armagnac 
voient clairement une br&che 
pour tenter de prendre le 
contróle... 

Amateurs de récits historiques et de trames politiques 
médiévales, cette BD est à ne pas manquer. Jamais 
obscur, le scénario de Nicolas Jarry et France Richmond 
réussit rapidement à vous faire voyager dans le temps 
et vous plonge dans une époque des plus sombres oU 
les complots sont légion. Un album réussi, avec des 
dessins semi-réalistes de circonstance, qui en plus 
réserve un beau cliffhanger dans ses dernières pages. 


+ 


ernier sur les gra 


Ше qui choisit de s'intéresser р 
dont пе реареоцр regrettent la passivité. Mais soyez rassurés, cette version cinéma est loin de faire d 


Rock (Bienvenue dans la jungl 
final un pur film р 
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À L'affot de L'actualité cinéma, goodies, Littérature 


Un peu de littérature 


Le Maitre du temps 
édition intégrale 


Louise Cooper - 576 pages - Bragelonne 


La sombre forteresse du 
Nord abrite le Cercle des 
magiciens depuis une 
éternité. Mais dans leurs 
rangs, l'énigmatique 
Tarod, le plus redoutable 
des jeunes adeptes, res- 
sent une attirance mysté- 
rieuse pour les forces obs- 
cures. Il est bientôt le seul 
à sentir la menace d'un 
adversaire antique, caché 
dans les abimes du temps. 
Une menace trés sédui- 
sante, qui fait vaciller ses convictions... 
L'œuvre maîtresse de la grande dame de l'heroic fan- 
tasy moderne est enfin disponible dans une version 
intégrale regroupant les trois tomes (Ulnitié, Le Paria, Le 
Maitre). Un pavé qui semble bien classique dans les 
premieres pages - eh oui, il est encore question d'un 
affrontement entre le bien et le mal – mais qui montre 
très vite sa principale force : une efficacité à toute 
épreuve. Un monde fantastique décadent et séduisant 
où l'on va de surprise en surprise. 


00 


tomes 1 & 2 
Jude Fisher - 520 pages - Fleuve noir 


Katla Aransen, fille d'un marchand 
nordique, vient participer à sa pre- 
miere Grande Foire dans la plaine 
de Tombelune. Les deux peuples 
antagonistes de l'empire d'Elda en 
profitent pour mettre leurs querelles 
de côté afin d'assister à cet immen- 
se rassemblement commercial. Mais 
les différences culturelles vont inévi- 
tablement revenir à la surface en 
raison d'une gaffe de la belle 
Каћа... 

Un peu de magie, une bonne dose 
de castagne et surtout beaucoup de 
modernité dans cette série (pour 
l'instant en deux tomes, mais la suite 
est à venir) oU tróne une héroine 


id 
К irrésistible, aux cheveux de feu et au 
— caractere bien trempé. Dróles, 


inventifs et divertissants, ces deux excellents volumes 
sont à lire d'une traite en fantasmant sur les charmes 
de la belle. 


Jude ” 
FISHERY 


Jude 
FISHER 


Fées et Lutins 
Les Esprits de la nature 


Marie-Charlotte Delmas - 864 pages - Omnibus 


A force de jouer aux jeux 
vidéo [venant rarement de 
notre beau pays), d'aller voir 
des films fantastiques améri- 
cains ou asiatiques, de lire 
des mangas et de réaliser 
d'autres activités culturelles 
tout à fait recommandables, 
on a parfois un peu tendance 
à oublier nos propres mythes 
et légendes. Eh oui, la France 
est bien une véritable terre 
mythique oU l'on pouvait croiser autrefois de nom- 
breuses créatures magiques. Habitué aux recueils 
d'anthologies, Omnibus a ici eu la riche idée de publier 
le premier volume d'une série de trois entierement 
consacrés aux contes de notre patrimoine. Spécialiste 
du genre et scénariste de BD (entre autres), Marie- 
Charlotte Delmas nous fait revivre avec délectation ces 
charmants ou cruels récits de l'ancien temps. Un pavé 
de plus de huit cents pages indispensable pour les 
joueurs de jeux de róle ou de RPG qui trouveront là 
une nouvelle source d'inspiration. 


Darkness au 1/4 


Souvenez-vous, en 1985 sortait le 
magnifique conte fantastique de Ridley 
Scott : Legend, une production de toute 
beauté où l'on pouvait voir pour la pre- 
тігге fois le visage de Tom Cruise, 
mais aussi et surtout une créature dia- 
bolique (incarnée par Tim Curry) : 
Darkness. Ce démon au design inou- 
bliable connait un certain regain 
d'intérét depuis quelques années, 
comme le prouve cette nouvelle 
statuette plastique articulée de 
Sota Toys à l'échelle 1/4. Une tres 
belle pièce de grande taille à la 
sculpture irréprochable, qui a еп 
plus la petite particularité de 
contenir quelques répliques du 
film enregistrées. 


Les Chroniques de Narnia : 
Le Lion, la Sorcière blanche et U Armoire magique 


Harry Gregson-Williams - 110 min - Walt Disney Records 


Ouverture d'une nouvelle série de films à grand spectacle, Le Lion, La 
Sorcière blanche et l'Armoire magique se devait de marquer les 
pupilles dilatées des spectateurs, ainsi que la mémoire musicale de 
chacun par un thème inoubliable. Film des plus sympathiques mais 
loin d'étre essentiel, Narnia nous offre une bande originale réussie, 
méme si son premier défaut est de ne proposer justement aucun 
theme ЧЫГ qui lui aurait permis de concurrencer Le Seigneur des Anneaux ou 
Harry Potter. Reste que celui qui nous avait fait voyager avec sa composition pour 
Kingdom of Heaven prend manifestement un certain plaisir à montrer ici toute l'éten- 
due de son savoir-faire. De la musique de film de guerre (The Blitz}, de la poésie, du 
médiéval, de l'aventure, du romantisme, de l'action... 
agréables, un album d'une grande qualité symphonique qui s'achève malheureuse- 
ment par trois tubes de pop bien sirupeuse. A noter que l'album existe en version nor- 
male et en version collector avec un DVD proposant quelques bonus non négligeables. 


Bref, une écoute des plus 
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Après les Azièques, pour qui le sacrifice faisait partie intégrante de la vie quotidienne, le peuple chez qui 
la mort demeure le plus un thème obnubilant est sans nul doute les Egyptiens. Avide et toujours en quête 
d'une vie éternelle, le notable égyptien dépensait ses moindres piécettes à préparer son départ vers l'au-delà 
et ce quelles que soient les terribles épreuves qui l'attendaient dans son voyage vers l'éternité. 


Les Egyptiens n'avaient de cesse de vouloir étendre leur vie au- 
delà du temps qu'une simple existence pouvait leur allouer. De 
leur vivant, ils effectuaient donc de nombreux rites, cérémonies 
et préparatifs en tout genre afin de préparer leur corps ainsi 
que leur âme pour un passage vers l'éternité. 


Un long voyage 


Selon leur croyance, chaque individu était pourvu d'un ka, une 
sorte d'énergie spirituelle qui pouvait subsister après la mort. 
Cette essence devait être alimentée et disposer d'objets dont 
son propriétaire avait eu utilité de son vivant. Ainsi, tous objets 
personnels, outils, items relatifs à la profession étaient ensevelis 
auprès du défunt dans sa tombe. Un peu comme si l'on mettait 
un paquet de Mars, une PSP et un rouleau de papier toilette 
dans votre cercueil, en somme. Ces objets étaient donc néces- 
saires pour que le ka puisse continuer à perdurer dans la 


tombe, mais il lui fallait aussi un corps physique auquel se ratta- 


Cher, c'est pour cette raison que les Egyptiens prenaient grand 
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Shila 


:% OSIRIS PRÉSIDANT LE TRIBUNAL DIVIN ET S'APPRÉTANT À LA PESÉE DES 
CŒURS. 


Soin de momifier de la meilleure facon possible leurs morts. 
Ainsi, le défunt pouvait à loisir rejoindre son ka pour aspirer à 
une vie d'outre-tombe. 

Cependant, comme il y a toujours un hic, une banane posée sur 
le parcours devant votre kart lancé à toute berzingue, le corps 
momifié n'était pas disposé à se mouvoir, c'est donc le ba du 
mort, c'est-à-dire sa personnalité, son àme, qui se relevait à sa 
place et allait rejoindre le ka. Le succes de cette opération repo- 
sait entierement sur une momification impeccable : pas de ba, 
pas de chocolat... Réunis de cette maniere, ils pouvaient enfin 
atteindre les cieux pour ressusciter en esprit. Le akh ainsi formé 
pouvait alors prétendre à une existence éternelle 


L'éternité pour les plus riches 


Il faut préciser tout de méme que l'immortalité n'était pas offerte 
à tous, seuls les notables et les rois pouvaient s'offrir le luxe 
d'un voyage vers l'autre monde. Car, comme pour le passeur 
Charon, la mort a un prix, ou plutót un coót. En effet, la vie d'un 
riche Egyptien était passée à dépenser sans compter pour la 
préparation de son futur voyage. Pour exemple, un cercueil 
d'une grande richesse démontrait de facon ostentatoire l'opu- 


ШИШИ 


CEuvrant toujours dans le тӛте créneau de la culture pour les 
tétes blondes, voire les blanches, Cryo est l'éditeur vers lequel 
vous devrez une fois de plus vous tourner si vous cherchez à fou- 
ler virtuellement le sable brülant s'égrainant des pyramides. Avec 
Egypte et son deuxième volet, Egypte 2, vous pourrez découvrir 
toutes les subtilités de ce peuple sur fond d'enquéte et d'énigmes 
à résoudre. On peut malheureusement faire à ces titres le 
reproche récurrent d'une lourdeur de jeu inhérente à un gameplay 
crispant, la conversion PS One d'un jeu résolument PC n'aidant 

> раз... 


La mort dans Les mythologies 


* IL FALLAIT AVOIR LE CŒUR BIEN ACCROCHÉ POUR SUPPORTER L'ODEUR... 


lence de son propriétaire. Les rois se couchaient dans une suc- 
cession de sarcophages à représentation humaine, forme de 
tombeau qui devint courante sous le Moyen Empire, encastrés 
comme des poupées gigognes et ornés de nombreux hiéro- 
glyphes ainsi que de fines rayures rappelant les bandelettes de 
la momification. Le tout était finalement entreposé dans un 
grand sarcophage rectangulaire, souvent de pierre. Les cer- 
cueils les plus simples étaient tout de même richement agré- 
mentés de peintures à l'extérieur comme à l'intérieur. La dorure 
était cependant réservée à la famille royale uniquement. Les 
ornements représentaient des scènes d'enterrement et des effi- 
gies de dieux entourées de textes funéraires. La généalogie du 
défunt était également peinte sur le fond du tombeau et une 


EGYPTE] 


1156 AV. J.-C.& 
L'ÉNIGME DE LA TOMBE ROYALE 
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> Mythologie 


7% IL FALLAIT BIEN COMMENCER À S'ENTRAÍNER AVANT DE PRATIQUER SUR UN ROI ! 


ШШШ, 


Côté toile, les friands de 
bandelettes suintantes peu- 
vent feuilleter à loisir le 
Livre des morts dans les 
films La Momie. Et si l'ex- 
cellente version en noir et 
blanc de 1932, avec le 
légendaire Boris Karloff, ne 
vous attire que peu, vous 
pouvez toujours vous 
humecter la rétine en zyeu- 
tant les déhanchés d'Anck 
Su Namun dans la version 
2000. Ce dernier se trouva 
par ailleurs reconverti en. 
un jeu, mais que je ne sau- 
rais trop vous le décon- 
Seiller. Et celui qui a dit The 
Scorpion King est prié de 
Sortir aussi ! 


WV 
M 
» 


planche de bois aux traits humains recouvrait le corps, un rite 
qui s'associait au soin d'identifier la personnalité du mort et de 
célébrer son nom. Quatre cercueils rectangulaires venaient ainsi 
s'emboîter successivement avant de finir dans un sarcophage 
plus grand, drapé d'une représentation protectrice du dieu 
Anubis. 

Lorsqu'on n'appartenait pas à la famille royale, les sépultures 
prenaient place dans un monument appelé mastaba ("banc" en 
arabe, un nom donné par les premiers archéologues, mais on 
ignore la véritable appellation en langue égyptienne). Ces 
tertres immenses de pierre ou de terre crue recouvraient une 
succession de chambres funéraires pour nobles, une sorte de 
grand yatch-club, mais sous terre et oU l'on boit son champagne 
allongé. Ces édifices datant de la période dynastique (3500 
avant JC) et se comptant par milliers en Egypte offrent de splen- 
dides peintures murales narrant la vie quotidienne, contraire- 
ment aux ornements des pyramides qui illustrent, eux, la vie de 
la cour. ІІ semblerait, par ailleurs, que les pyramides soient une 
extension de ces mastabas, celle qui a été érigée sous l'empire 
de Djoser sur le site de Saqqarah serait effectivement un rajout 
de dalles sur une fondation beaucoup plus simple. 


Poupée de cire 


La momification est apparue parce que les Egyptiens étaient 
profondément convaincus que les morts seraient incapables de 
reconnaitre leur corps décomposé et qu'ainsi leurs esprits 
seraient dans l'impossibilité d'accéder à leur vie d'outre-tombe. 
Le corps étant le vaisseau vers l'éternité, il fallait donc tout 
mettre еп œuvre pour conserver l'enveloppe charnelle aussi 
proche que possible de son aspect originel. Ce rituel était donc 
le plus délicat et le plus long dans la préparation du dernier 
voyage d'un Egyptien. Tout d'abord, il fallait vider le corps de ses 
organes et, ensuite, entreposer ceux-ci dans des vases 
canopes, urnes funéraires dont le couvercle représentait une 
tête humaine ou animale. On pratiquait donc une incision laté- 
rale et l'on débarrassait le défunt de tous ses viscères, sauf le 
coeur qui renfermait, сгоуай-оп, la force vitale et l'intelligence et 
qu'on laissait en place. En revanche, le cerveau était tout bonne- 
ment éjecté de sa cavité à l'aide d'un crochet enfoncé par le 
nez. Ensuite, on baignait le corps pendant quarante jours dans 
une sorte de sel appelé natron qui avait pour propriété de 
déshydrater la dépouille. Des herbes aromatiques mélées de 


ШШ 


? OSIRIS, SON FOUET, SON SUCRE D'ORGE, SOUS L'ŒIL DE SA FEMME, AINSI 
QUE SON FAUCON, EUH... SON FILS, PARDON. 


résine venaient obstruer les cavités des visceres manquants et 
l'on recouvrait le mort de toiles également imbibées de résine et 
de natron avant de l'entourer des fameuses bandelettes. Entre 
chaque couche de celles-ci, les prétres disposaient une amulette 
protectrice. Le défunt, ainsi apprété lors de cette cérémonie 
ponctuée de prières et d'incantations et durant en moyenne 
soixante-dix jours, pouvait rejoindre son sarcophage et garder 
son sourire de gentleman pendant des millénaires. 


Un peu de lecture 


Une fois paré pour son grand voyage, le défunt se heurtait à 
bon nombre d'épreuves pour rejoindre les Champs d'lalou, le 
paradis égyptien, et comparaître devant son roi et juge Osiris. Le 
Livre des morts recèle des indications, des incantations et toutes 
sortes de formules de transformation que le mort doit réciter 
afin de rendre son cœur plus léger que Майї, la déesse de 
l'Equilibre sensée étre aussi légere qu'une plume et qui fait offi- 
ce de mesure de poids lors de la pesée. Ce nom de Livre des 
morts n'est qu'une traduction approximative qui fut donnée à 
l'ouvrage par l'égyptologue allemand Karl Richard Lepsius, qui 
traduisit l'un des premiers textes funéraires en 1842. Le recueil 
peut emprunter bien d'autres appellations telles Le Livre pour 
sortir de la lumière ou encore Le Livre des transfigurations et 
glorifications dans l'empire des morts. Lors de l'Ancien Empire 
(2500 avant JC), ces textes et ces rituels étaient uniquement gra- 
vés sur le mur des tombeaux des Egyptiens les plus hauts pla- 
cés dans la hiérarchie et ne furent regroupés et disposés cou- 
ramment dans les sarcophages, afin que les momies puissent 
les compulser à loisir, que durant le Nouvel Empire (1500 avant 
Ја). 


A ТҮСЕ 
Le jugement d'Osiris 

Osiris est le dieu de la Résurrection et de l'Agriculture, maître 
des crues du Nil, mais aussi seigneur de l'au-delà et juge des 
morts. Le défunt doit comparaître devant lui avant de retrouver 
les âmes justes accueillies dans l'autre monde. Il se munit alors 
du Livre des morts que ses proches auront eu soin de déposer 
dans son sarcophage et doit, entre autres épreuves, citer le nom 
des gardiens des dix portes du monde souterrain. Usant de 
nombreuses transformations, il doit alors affronter et vaincre 
Apophis, le gigantesque serpent dieu du Chaos. Puis, arrivé à la 
fin des épreuves, il proclame diverses incantations pour accéder 
au tribunal divin d'Osiris. Son cœur est ensuite déposé sur une 
balance au contrepoids représenté par la plume de Май! et le 
défunt doit réciter les fautes qu'il n'a pas commises lors de sa 
vie terrestre. Si son cœur est plus léger que la plume, il est 
reconnu comme “juste” et peut accéder à la vie éternelle. S'il est 
plus lourd, Ammut, déesse chimérique au corps de hyène et 
d'hippopotame, à la crinière de lion et à la tête de crocodile, le 
dévore tout bonnement. 

Osiris est également à l'origine de la pratique de la momifica- 
tion. Son frère Seth, jalousant sa popularité et sa prospérité, 
promit d'offrir un somptueux coffre à celui qui réussirait à se 
tenir entierement dedans. Quand vint le tour d'essai d'Osiris, il le 
scella avec du plomb et laissa le Nil emporter ce cercueil. Osiris 
se noya, le coffre s'échoua aux abords du Liban ой un immense 
arbre poussa à ses côtés. La femme d'Osiris, Isis, retrouva le 
corps de son époux et le ramena en son pays pour lui offrir une 
sépulture décente. Mais Seth, pris de colère, déroba une nouvel- 
le fois le cadavre et le découpa pour en disséminer seize mor- 
ceaux à travers l'Egypte. La veuve éplorée réussit tout de même 
à les récupérer, sauf le phallus avalé par un poisson (sûrement 
un ancêtre de Monica Lewinski), puis, aidée de sa sœur 
Nephtys, elle entreprit de lui rendre forme humaine en l'embau- 
mant. Elles parvinrent à lui redonner vie et Osiris, apres avoir 
concu son fils Horus, put de nouveau régner sur son royaume, 
n'ayant plus à craindre la mort. Il devint alors la premiere 
momie, l'ounen-néfer (littéralement "l'éternellement beau”), aux 
bonnes fragrances de résine et de natron. 


`? COMTOF 


La mort dans Les mythologies 


* LES VISCÈRES DE LA FUTURE MOMIE TROUVAIENT UNE PLACE DE CHOIX DANS DES VASES CANOPES MAGNIFIQUEMENT 
SCULPTÉS. 


Lourd était le prix à payer, au propre comme au figuré, pour la 
vie éternelle, mais chaque Egyptien aisé y consacrait toute son 
ardeur sans la moindre hésitation. Ce qu'on peut retenir des 
diverses mythologies est que la quéte de l'immortalité souffre 
tous les sacrifices, quels que soient les peuples. En tout cas, 
dorénavant, si votre petite cousine se plaint que vous avez arra- 
ché la téte à sa poupée, vous n'aurez qu'à enfourner quelques 
pâquerettes dans le morceau de plastique pour expliquer à 
votre tante au regard si doux que vous donniez tout simplement 
à sa progéniture un cours d'histoire. 


"Ф L'INTÉRIEUR D'UN MASTABA, PAS 
SI MODESTE QUE CELA. 


* 1515 AUX CÔTÉS DE SON ÉPOUX, 
UNE FEMME DÉVOUÉE AU POINT DE 
BATIFOLER AVEC UNE MOMIE 
EUNUQUE. 


<9 AVEC UNE DÉPOUILLE EMMAILLO- 
TÉE COMME UN NOURRISSON, IL NE 
FAUT PAS S'ÉTONNER QUE CE SOIT LE 
BA QUI SE LEVE А LA PLACE DU 
CORPS DANS L’AU-DELÀ. 


y. р : 
«@ Derniére minute 


IS mamie, tu sais faire Le loup 


2006 sera l'année du loup ! Après Twilight Princess, c'est Tales of the Tempest qui 
joue la carte de la lycanthropie. Représentant du peuple des lycanths, persécutés 
par une inquisition féroce, les deux héros Caius Qualls et Forest Ledoyen pourron: 
en effet se transformer en hurleurs quadrupèdes au cours du jeu, ouvrant la voie ù 
des combats simplifiés, car la plupart 


de leurs capacités leur seront alors reti. 
rées. Cette aptitude ne leur sera révé- 
lée qu'après quelque temps de jeu, où 
ils découvriront la vraie signification de 
leurs origines. Et pour ceux qui se 
demandent pourquoi le loup, je leur 
répondrai : ça fait toujours plus classe 
que le lombric ou le putois. 


The only real ШИП 
LER is 


5 Oblivion est une affaire qui tourne. Les possesseurs de ce jeu n'ont peut-étre pas besoin de 
[ RT | 54 | | | im 0 f | s'acquitter d'un abonnement exorbitant pour explorer son univers, mais l'éditeur Bethesda 

OL. D D pense toutefois à eux еї à leur porte-monnaie. En effet, ce sont déja deux contenus téléchar- 

geables, disponibles soit sur le site de l'éditeur (version PC], soit sur le marketplace de la 360, 
qui ont été publiés depuis la sortie du 
jeu. Ce fut tout d'abord votre noble 
destrier qui fut gratifié d'une armure à 
l'égal de sa magnificence, pour 
1,99/2,50 S (PC/360). Ensuite, ce 
furent les quétes autour de l'Orrery, 
un planétaire nain a reconstituer, qui 
firent le bonheur des fans, pour 
1,89/1,50 $. La prochaine et tres 
attendue extension sera sans doute 
la Tour du sorcier, un gigantesque 
monument recelant plus d'un trésor 
pour tous les magiciens d'Oblivion 


Alors que personne ne 
s'est encore remis de la 
claque qu'il infligea aux 
joueurs PC, la probabili- 
1é d'une conversion de 
FEAR. sur Xbox 360 est 
de plus en plus forte. 
Monolith et son éditeur 
Vivendi semblent en 
effet enclins a remettre 
le couvert sur cette 
console d'ici à la fin de 
l'année. Et nous, les 
joueurs, on espere 
comme d'habitude avoir 
affaire a une vraie nou- 
velle version soignée 


avec plein de rajouts a З В 
qui brillent et graphi- 
quement à la hauteur, plutót qu'une conversion a minima | | 


comme la 360 en a déja trop accueilli 
Avertissement : si le retrogaming vous donne 
des boutons, premierement il va sérieusement 
falloir vous y mettre, deuxiemement si vraiment 
са ne passe pas, transitez vers l'article le plus 
proche. Bon, maintenant que nous sommes 
entre vieux croûtons, voici THE info essentielle 
de ces deux pages, qui si cela ne tenait qu'à 
moi occuperait à elle seule la moitié du mag : le 
Site www.magic-productions.fr propose rien de 
moins qu'une version XP d'Another World, un 
des jeux les plus marquants de ces deux cent 
cinquante dernières années. Cette perle de l'ac- 
tion - exploration est disponible pour 7 euros, 
dans une version relookée avec grand soin et 
validée par le créateur Eric Chahi himself. 


Les dernières infos ayant Le bouclage 


| Ё 5 4 | 5 ( [| Sony semble prodiguer des efforts 
désespérés - je n'ose dire palliatifs — 


Il y a quelques minutes encore, Original Sin n'était pour moi rien pour sauver le format UMD vidéo, avec 

d'autre qu'un morceau vintage d'INXS, avec la voix de son très en tête de pont la sortie prochaine de 

ceinturé chanteur Michael Hutchence. Dorénavant, Original Sin Final Fantasy VII : Advent Children. Ainsi, 

évoquera plus certainement le remake de Silent Hill sur PSP. les possesseurs de PSP peuvent aller 

Cette réédition concoctée par Konami promet un relookage télécharger du contenu sur un mini-site 

complet, un nouveau moteur graphique et surtout, pour décider spécialement concu pour la portable. ч 
les fans à ressortir leur carte bleue, l'inévitable personnage sup- Au menu : fonds d'écran, des photos а \ 
plémentaire. Si avec cela, vous n'avez toujours pas pris votre foison, de la vidéo, un flipbook et le 


PSP, je ne comprends pas... synopsis du film. Il est bien entendu 
possible de consulter cela à partir d'un 
PC, mais dans une fenétre toute mini 
ridicule. Rien que pour ca, cela vaut le 
coup de prendre une PSP, franche- 


ment... 


Les organisateurs du grand raout vidéoludique printanier 
ont publié les plans définitifs des halls d'exposition de 
l'édition 2006. Nintendo et Sony pourront se tirer des 
boulets rouges à bout portant et s'insulter sans méga- 
phone, puisque leurs stands seront voisins, et très impo- 
sants, ce qui est logique compte tenu de leur actualité 
respective. Face aux présentations annoncées de la PS3 
et de la Revolution, l'actualité de Microsoft nécessitera 
des moyens tout de méme moins imposants, mais on 
peut compter sur les stands d'éditeurs tiers pour nous 
présenter notre dose de jeux 360. C'est sympa, mais ils 
auraient pu indiquer la direction de la plage 


de la tourte aux pommes 


La liste des jeux vidéo adaptés en films n'en finit plus de 
gonfler — elle en deviendrait même un rien gonflante - et 
vient d'incorporer SoulCalibur. Le site officiel de cette adap. 
tation, http://www.soulcaliburthemovie.com/movie2 htm 
propose un sobre trailer insistant sur la dimension mys- 
tique du jeu de baston à l'arme blanche de Namco. C'est 
la société Anthem Pictures, qui s'est fait connaitre avec la 
série des American Pie, qui a succombé au charisme de 
Siegfried, Zasalamel et leurs compagnons. Pourvu qu'ils A = 
ne fassent pas un cross-over... ра - 


© рама. 


<> [ips 


PS1 


Les fins cachées de Silent Hill 
La fin BAD s'obtient en ne sauvant пі 
Cybil ni Kaufmann. 

La fin BAD + s'obtient en sauvant 
Cybil, mais en laissant tomber 
Kaufmann 

La fin GOOD s'obtient еп sauvant uni- 
quement Kaufmann. 

La fin GOOD + s'obtient en sauvant 
les deux personnages. 

La fin UFO (secrète) s'obtient ainsi : il 
faut au préalable avoir fini le jeu en 
GOOD + au moins une fois ; dans la 
partie suivante, pensez à récupérer la 
pierre bleue dans le magasin au nord 
de Bachman Road. 

Au cours du jeu, il va falloir l'utiliser à 
cinq endroits différents : 

я Le toit de l'école primaire, dans le 
monde du cauchemar. 

u La cour de l'hôpital Alchemillia, dans 
le monde du cauchemar, avant le com- 
bat contre la mite. 

м Au cœur de la résidence du parc tou- 
ristique. 

a Dans le bateau menant au phare, 
après la conversation avec Cybil.et 


Les objets cachés de Silent Hill 2 


Livre de souvenirs 


Gobelet Obsidien 


gobelet Obsidien sur une étagère. 


Hyper Spray 


Clé du chien 


pour prendre la clé du chien 
w Et pour finir au sommet du phare où 


l'ombre d'Alessa s'évapore. 


Р52 


Les costumes cachés de Silent Hill 3 

Pour commencer une aventure avec une Heather au look ravageur, méme si pas 
toujours du meilleur goût, il vous faudra rentrer différents mots de passe. 
Attention cependant à bien respecter les minuscules et les majuscules. 


= Premier costume : HappyBirthDay (chemise Heather) 


Love You (chemise Onsen) 

a Quatrième costume : TOUCH. MY. HEART (chemise Ne pas toucher) 
= Cinquième costume : GangsterGirl (chemise Dieu du Tonnerre] 
a Sixième costume : LightToFuture (chemise La Lumière] 

= Septième costume : ShogyouMujou (chemise Transitoire) 

a Huitième costume : BlueRobbieWin (chemise Lapin tueur) 

= Neuvième costume : 01 03 08 11 12 (chemise Royal Flush] 

» Dixieme costume : cockadooodledoo (chemise Coq d'or) 

= Onzi&me costume : PrincessHeart (costume de transformation) 
= Douzième costume : Shut, your. mouth (chemise zippée) 

a Treizieme costume : SH3 Wrestlarn (chemise GAME REACTOR) 
= Quatorzième costume : sLmLdGhSmkfBfH (chemise Play). 


PS2/Xbox 


Terminez le jeu une fois. Commencez une nouvelle partie et 
fouillez dans le stand de journaux à côté de la station essen- 
ce Texxon. Vous y trouverez le livre de souvenirs. 


Terminez le jeu une fois. Commencez une nouvelle partie et 
entrez dans le bâtiment Historical Society. Vous trouverez le 


Terminez le jeu deux fois. Commencez une nouvelle partie et 
vous trouverez un Hyper Spray au sud de Motor Home. 


Terminez le jeu en obtenant la fin Renaître (Rebirth) 
Commencez une nouvelle partie et allez à cóté de l'hótel 
Jack's Inn. Vous y trouverez une niche. Regardez à l'intérieur 


PS2/Xbox 


Les modes cachés de Silent Hill 4 


Mode Infirmière : 

Terminez le jeu en ayant vu la fin Mère ou Au Revoir pour obtenir une tenue d'in- 
firmière pour Eileen. Terminez une nouvelle fois le jeu en faisant survivre Eileen 
lors du combat final pour débloquer le mode Infirmière lors d'une prochaine par- 
tie. 


Mode Une arme : 

Terminez le jeu avec un classement de 100 points, puis recommencez une partie 
en Une Peur inédite. Au moment de choisir le niveau de difficulté, allez vers la 
droite pour voir à nouveau les modes de difficulté, mais en rouge, ceci correspon- 
dant au mode Une arme. 


Mode spécial : 

Terminez le mode Une arme en difficile pour avoir acces à un troisieme mode de 
difficulté, accessible de la méme facon que pour le mode Une arme. Vous aurez 
alors droit à toutes les armes du jeu ainsi qu'à des boissons nutritives et balles de 
pistolet qui réapparaîtront automatiquement dans votre appartement à chaque 
fois que vous y reviendrez. 
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JEUX 
PlayStation 2 


Aoi Umi no Tristia : Nanoca - Flanka Hotsumei Koubouki .... 
Аг Tonelico : Sekai no Owari = de Utaitsuzukeru Shoujo . . .... 
Atelier Iris Eternal Mana 2 
Code Age Commanders і: 
Clannad Я 
Devil Summoner : Kuzuha Raidou 
Dirge of Cerberus : FF VII 
Final Fantasy XI ...... 
Genso Suikoden V . 
-hack//Frágment - 
Rogue Galoxy ..... 
Tales of the; Abyss 
Kingdom Hearts 11 
Monster Farm 5 : Circus Caravan 
Phantasy Star Universe 

Tales of Legendia . 
Wild ARMS 4 . 
World of Mana 
Tales of the Abyss 
Art Топейсо ... 
Clannad 
іздесе ..... 
Final Fantasy XI : Trec 
Front Mission V: Scars of the War + 


PSP 


Crisis Core : Final Fantasy VII .......... 
тепда Makÿou : Dai Yon No Mokoshirokt 
Sakura Taisen ..................... 
Harvest Moon : Boy & Girl ... : 
Monster Hunter Freedom 
Generation of Chaos: 
Blade Dancer .. 
tandstalker- - 
Suikoden 1 & II E 
Valkyrie Profile Lenneth -... 


Nintendo DS 


Final Fantasy : Crystal Chronicles 
Children of Mona `; 
Iron Feather ... 
Contact 
Azure Dreams ..... 
Wizardy Asterisk ~ 
Lost Magic .... 
Xenosaga 1& 2 
Final Fantasy ll 
Resident Evil: Deadly Silence 
Slime Dragon Quest 2 

ASH .. 

Tales of the Tempest 


GameCube 


The Legend of Zelda : Twilight Princess 
Baten Койоз!!....... 


Xbox 360 


The Elder Scroll IV : Oblivion 
Lost Odyssey: 
Enchant Arm 


Playstation à 
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PlayStation 2 


Aoi Umi no Tristia : Nanoca - Flanka Hatsumei Koubouki 
Ar Tonelico : Sekai no Owari - de Utaitsuzukeru Shoujo 
Atelier Iris Eternal Mana 2 

Clannad 

Devil Summoner : Kuzuha Raidou 

Dirge of Cerberus : FFVII 

Genso Suikoden V 

hack//Frägment 

Kingdom Hearts 2 

Rogue Galaxy 

Tales of the Abyss 

Final Fantasy ХИ 

Magna Carta : Tears of Blood 

Drakengard II 

Dragon Quest VIII : Journey of the Cursed King 


PlayStation à 


Endless Saga 
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